“CHEGOU O MELHOR FINAL FANTASNÁ 


ENTREVISTAMOS 
CHARLES MARTINET, 
O DONO DA VOZ DO 


«Toda las as nt, detalhes para você 
| entrar; vo universo de Link! 
| Dm 
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“ho seu celular. 


* Envie um torpedo grátis com a palavra 


JOGOS para 250 e tenha a maior variedade 
de games no seu Claro. 


10 a | 
ES e Os melhores jogos. E 
* Jogos clássicos de filmes, seriados, esportes e guerras. 


Dez lançamentos todo mês, três exclusivos. 
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KARTS ENVENENADOS, PISTAS MALUCAS. PILOTOS MONSTRUOSOS 
E VOCÊ NO CONTROLE DE TUDO 


eat MARTA 


q BEgAZ y 


kart.ongame.com.br 


Se você é vidrado em velocidade, não pode perder esse lançamento. 
Kart N' Crazy chegou para revolucionar os jogos de karts que já existem por ai. 


Diversos 


| | Mais de 30 pistas | | Até 16 jogadores , personagens : Inúmeros 
Ê i ã é modelos de Karts || 
simultâneos | diferentes para o À 


| diferentes para | 
| à sua escolha 


você correr 


ersercononfdo 


por sala escolher | 


VENHA DESCOBRIR O QUE SIGNIFICA EMOÇÃO. 


Cadastre-se 
kart.ongame.com.br 


ay.ongame.com.br 


requesas 


“MDMOS TOLD ERA 


fa ES 


ento) 


NDIMENTO/EXCUUSIVOJPORITELERONEIEISITE 


EÉ (aa) 2:25) ds 
MIS TEREROS COMER 


Pa a a a Na RS Nação VE a O a 


Feliz Aniversário Mega Man! Novos Wii Naruto chegou arrasando em Clash of the 


Remotes, notícias e o resultado da pro- Ninja Revolution 3, de quebra tem Call of 
Ea istória Muitos Prêmios!" ie DS), reed2, 
moção "Uma História Muitos Prêmios! Duty (Wi e! S), Assassins Creed 2, Avatar És. Nada melhor para 
e muito mais. 


q começar 0 ano 

k do que falar com 

uma pessoa que 

transborda felicidade 
por onde quer que vá. E foi justamente essa 
a impressão que eu tive ao bater um papo 
com Charles Martinet, o dublador do Mario, 
do Luigi, do Wario e do Waluigi! As perguntas 


Nós da NW orgulhosamente apresenta- Pr il 
mos a primeira estratégia do ano! The O que os astros nos dizem sobre o futuro 
Legend of Zelda: Spirit Tracks. da Nintendo neste ano de 2010. Quer 
saber? Então corre pra lá! 


Etem Monster Hunter 3 (Tri), o game de 


Comu eN 


Era : SAR O A ; da jornalista Viviane Werneck renderam uma 
tiro Sin and Punishment 2, LEGO Harry. Uma injeção de informações com bugi- entrevista imperdível. Felicidade é certamente. 
Potter, Ghost Trick e Calling em nossas gangas legais, Top 10 e uma matéria o que rege a vida deste ator, que em alguns 
queridas prévias! super-especial sobre o futuro de Zelda. momentos até me fez pensar: "Não, ele só, 


pode estar de brincadeira. Ninguém pode ser 
tão feliz assim!" Vou morder a minha língua. 


Viartinet 


Nós conversamos com o dono da voz Respondemos às cartinhas e presentea- Ele 1 E você vai saber o porque nas PROA es 

ue você ouve em praticamente todos os mos os dois únicos leitores a mandarem pas inasTA Impressão qreeldelenadesitor 
g ne EE) a de um zeloso tio que lhe dá um chocolate 
games de Super Mario Bros! seus Hot Paint até o fechamento desta 


quente e conversa dando sempre aqueles 
bons conselhos. 
Bom, energizado com o carisma deste ícone 


edição. E aí cadê o seu? 


te Cry 


Chegou a hora de saber tudo sobre o 96 


rt dos games, resolvemos ralar aqui para fazer: 
melhor game da série para o Nintendo Leandro Robles é o artista do mês e esta primeira edição de 2010 ainda melhor! 
Wii! Quer saber por que? Nós contamos. resolveu nos contar em tirinhas a sua Você está jogando o novo Zelda, certo? É 


por isso que temos um detonado fresquinho 
com tudo o que você precisa saber! Fora isso 
ainda falamos de Final Fantasy Chronicles: 
The Crystal Bearers, que é um dos melhores 
games já criados pela Square especialmente 
para o Wii! Não se espante ao olhar na ficha 
da matéria e constatar que o gênero do game 
é aventura. Edson Kimura, o nosso expert em 
Final Fantasy, achou mesmo que FECB tem 
muito mais aventura do que RPG da qual a 
série se originou. 

Fora isso, nossa correspondente no mundo 
astral, Laura Buu, resolveu pesquisar bastante 
e fazer a nossa previsão do futuro Nintendo, 
baseada em coisas que andam rolando 

nos bastidores e boatos sobre os rumos 

do mercado de games. E sim, previsões e 
novidades permeiam toda a nossa edição de 
janeiro. Lucas Patricio resolveu criar diversos 
mundos paralelos na tentativa de adivinhar 
para onde vai a série The Legend of Zelda. 

E de quebra, publicamos os ganhadores da 
promoção “Uma História, Muitos Prêmios”. 
2010 é o ano do tigre no horóscopo chinês! 
Um ano cheio de prosperidade para os gamers 
osso apostar! 


felicidade ao esperar pelo primeiro game 
do Megaman. 


Todos os Reviews trazem uma nota única, de O 
a 10, e um comentário sobre o jogo analisado. 
Além disso, cada game recebe de seu analista 
mais Cinco notas individuais (que não influen- 
ciam a nota fina) para os seguintes critérios: 


- eitos de luz e sombra, 
cores é movimentação dos personagens. 


: Tesposia do controle aos, 
comandos, facilidade de controlar os ângulos de 
visão e câmera, 


: trilha sonora, sonoplastia, dublagem e 
efeitos especiais. 


O: análise de todo o conjunto da 
obra e prazer que o game proporciona ao 
jogador. 


vontade de jogar novamente; 
se o game enjoa de cara ou é viciante: 


As medalhas indicam games 
realmente bons, que você precisa ter em sua 
coleção. Pode confiar! 


' tg g 


— Renato Siqueira 

Editor-Chefe 
renato.siqueiraQnintendoworld.com.br 
www.twitter.com/penpas 


ca Ê ERR 
ODE PARAR. 


Monte q maior banda do universo. Para conquistar 0 fama. você vai tocar rock no mundo todo. 
construindo desde 0 público até os artistas e empresários. Juntos. o humor e a personalização 
dos jogos Lego? mais q experiência multiplayer de Rock Band””. E, para terminar, um show 

de rock gigantesco em um planeta alienígena. 


AE - Lista de músicas com sucessos atuais e clássicos, 
mt como Breakout (Foo Fighters), | Want You Back (Jackson 5), 
A-Punk (Vampire Weekend), Song 2 (Blur) e muitos outros. 


- Grandes astros do rock mundial estilizados 
em peças Lego”: Blur, Queen, Iggy Pop e outros. 


- Personalize personagens e crie sua própria banda, 
com integrantes, instrumentos e equipamentos. 


« Solos devastadores, desafios temáticos e tarefas malucas 
para cumprir. Fique famoso completando músicas 
e ganhando coisas incríveis, como veículos alucinantes. 


E”. 


Fãs de Mega Man têm moti- 
vos de sobra para comemo- 
rarem. Além do robozinho 
azul ter feito seus 22 anos 
no dia 17 de dezembro, a 
Capcom anunciou o último 
capítulo da saga para Wii 
Ware (Mega Man 10). O jogo 
seguirá o estilo de Mega 
Man 9, com todo o charme 
8-bit que isso implica, ou 
seja, visual retrô, músicas 
de "chiptunes" e dificuldade 
absurdamente alta. 

Na história, uma doença 
chamada Robotenza causa 
uma epidemia na população 
robótica, e Roll é infectada. 
Mega Man sai a caça do Dr. 
Wily à procura de respostas, 
mas como sempre ele diz 
que não tem a nada ver com 
isso (é claro!), mas informa 
que cada um dos 8 Robot 
Masters tem uma parte da 
cura e o resto você já pode 
imaginar. O jogo está pro- 
gramado para ser lançado 
em março deste ano. 
Curiosidade: Você sabia que o 
Mega Man foi o único persona- 
gem famoso da era 8-bits que 
nunca foi mascote de cereais e 
que também nunca teve uma 


adaptação horrorosa em filme? 


Sorte a dele! 


CAMINHO? 
Muitas especulações 
sobre uma nova ver- 
são do Wii já foram 
apresentadas e nega- 
das, mas de repente 
apareceu uma notícia 
para estimular nova- 
mente os rumores. 
. ' | Sem avisar ninguém, 
4 o , a Nintendo registrou 
a patente da marca 
"Zii", referente ao 
uso em videogames 
e aparelhos eletrôni- 
cos. Aparentemente, 
a Nintendo possui 
registros também 
para Bii, Cii, Oii e Yii. 
A prática de registrar 
várias marcas com 
o nome semelhante 
ao produto "oficial" é 
comum em empresas 
para evitar cópias, e 
isso, aliado ao fato de 
que o registro do Z 
possa ser uma reno- 
vação de registro de 
2006, pode significar 
que seja apenas para 
a proteção da marca 
Wii. Mas... quem sabe? 


INVESTINDO ALTO 

Em meio às crises globais a 
Nintendo acaba remando con- 
traa maré. Mesmo com lucros 
reduzidos no ano passado a 
empresa está construindo um 
novo centro de Pesquisa & 
Desenvolvimento (R&D) bem 
próximo a sua sede em Kyoto. 
O terreno de 40 mil metros 
quadrados antes abrigava um 
campo de golfe. O centro será 
usado tanto para o desenvolvi- 
mento de hardware quanto de 
software. Mais uma vez a Big 
N mostra que a originalidade 
é a alma do negócio, enquanto 
muitas empresas despedem 
seus funcionários ela continua 
expandindo. Quem sabe não é 
desse centro que sairá o próxi- 
mo grande Wii ou Zii... 


A VOLTA DOS QUE NÃO FORAM! 
Se você ainda não jogou games como Super 
Mario Bros. 3 
na vida, com 
certeza ainda 
não sabe nada 
sobre video- 
game. Sério! 
Então remedie 
essa falha da 
sua cultura 
gamer com o 
console por- 

|, o Retro 


Mini Nes, que 


os os cartuchos de jogos do Nintendo 8 bits. 
a maravilha da tecnologia moderna pode ser 


encontrada no site nerd: www.thinkgeek.com! 


nós publicamos uma 
entrevista com Matt 
Dahlgren da Capcom que 
| trabalha com a marca 
Resident Evil. O único 
problema foi que faltou a 
foto do entrevistado. Um 
dia depois que a revista 
fechou, a foto chegou! Tá 
aí! Animado, não? 


MINHO! | 
CAMINHO! | 


Duas novas cores de Wii Remote (Pink e 
Azul) serão lançadas no mercado ameri- 
cano dia 14 de fevereiro mirando os casai- 
zinhos que jogam Wii no Vallentine's Day 
(Dia dos Namorados) que por lá acontece 
nesta data. O bacana é que estes novos 
modelos de controles já virão equipados 
com o Wii Motion Plus. Ainda não se sabe 
qual será o preço por lá, mas não espere | 
uma grande diferença dos tradicionais. | 


a | 
Emi | | 
(6) | 


ONDE VOCÊ É O 
LUTADOR! 
Photo Fighter Xé o 
nome do game de 
DSi Ware que anda 
chamando muita atenção no Japão. Isso 
porque ele é um game de luta onde você 

e seus amigos podem tornar-se lutadores. 
Usando as câmeras do DSi, o jogador tira 
fotos dos amigos, vizinhos e parentes em 
posições pré-definidas e os transforma em 
guerreiros. Esquisito é pouco! 
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Sim, o Nintendo DS e o Wii 
já estão no páreo com a lista 
final dos games indicados 
para os melhores do ano lá 
no site. Agora é só escolher 
o seu favorito e votar no 
www.gameworld.com.br. 


Final Fantasy Crystal 
Chronicles: Echoes of Time 


Wii Sports Resort 


Call of Duty: Modern Warfare 
- Reflex 


Muramasa: The Demon Blade 


NEW Super Mario Bros. Wii 


Castlevania: Order of 
Ecclesias 


Scribblenauts 
Kingdom Hearts 358/2 Days 
Chrono Trigger 


Legend of Zelda: Spirit 
Tracks 


PLAY TV E TAMBOR vão re 


volucionar o mercado brasileiro! 


CONFUNDIMOS! 

Na edição 129 na matéria 
sobre LEGO Rock Band (p.62 

e p.63) 0 baixista Fernando 
Giovanetti que comentou 
sobre o game fez parte das 
bandas Glory Opera e Aquaria. 
E não na Viper e Shaman 
como foi informado. 


DRAGON QUEST IX 


VENDE MUITO! 

Os fás ocidentais mal podem 
esperar para colocar as 
mãos em Dragon Quest IX: 
Hoshizora no Mamoribito 
(Sentinels of the Starry Sky) 
e no Japão a série é a maior 
febre de todos os tempos. 
Por lá já vendeu mais de 4.15 
milhões de unidades, um 
recorde em relação a todos os 
outros jogos da série. O lan- 
camento por aqui deve acon- 
tecer ainda este ano. Agora 
só nos resta esperar para 
podermos descobrir o motivo 
de tanto sucesso. 


NINTENDOIS, 


HERÓIS 
NIPÔNICOS NO 
Wii! 

Ultraman Daikaiju Battle 
Ultra Coliseum DX é 

um game de luta com 

os famosos heróis da 
clássica série japonesa. 
Lá no Japão o jogo che- 
gará ao Nintendo Wii no 
dia 25 de fevereiro com 
quase todos os tradi- 
cionais heróis de colant 
que conhecemos e mais 
dois inéditos do público 
brasileiro. Um deles é 

o filho de Ultraseven 
que se chama Ultraman 
Zero e o outro é o vilão 
Ultraman Belial, ambos 
apareceram pela pri- 
meira vez no filme Dai 
Kaiju Battle Ultra Ginga 
Densetsu (A Grande 
Batalha dos Monstros - A 
Lenda da Estrela Ultra) 
que estreou no dia 22 de 
dezembro. 


O GUARDA ROUPA DO MARIO 
O site de venda de camisetas www.splitreason.com colocou uma imagem interes- 
sante para a votação dos internautas no mês de dezembro. Criada pelo designer 
Glen Brogan, o desenho chamado de "Guarda-roupa de Mario" mostra o encanador 
procurando um traje para sair em meio a todas as suas roupinhas especiais. 
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SADO PARA 
ECONOMIZAR UM TROCO 
NAS PESQUISAS! 

Pois é minha gente, a imagina- 
ção das pessoas não tem limite 
mesmo. Willian Luxemburg, da 
Universidade de Tecnologia de 
Delft na Holanda, descobriu uma 
nova maneira de utilizar seu Wii 
Remote enquanto trabalhava 
em um estudo sobre evapora- 
ção de água. Ao invés de gastar 
uma nota preta com sensores 
sofisticados, Willian pensou em 
uma maneira criativa de usar O 
controle, através de um suporte 
e alguns cacarecos para fazer a A MAIOR ARENA DE 3 .Final Fantasy Crystal Chronicles - The Crystal Bearers 
mesma coisa. E economizou mais GAMES DO BRASIL! 
de U$ 500. Acho que por essa, Nos dias 30 e 31 de janeiro 
nem o Miyamoto esperava! de 2010 acontece na cidade 5 silent Hill - Shattered Memories 
de Fortaleza no Ceará o 
SANA Fest 2010. E dentro 
dele terá a maior arena de e , 
jogos do nordeste. A Arena Os PROCURADOS 


| Gameworld está sendo Os mais esperados pelos leitores e pela redação da NW 


1 Dragon Quest |X: Sentinels of'the'Stanry Skies (D5) 


2 Pokemon Heart Gold / Soul Silver (DS) 
3 Tomodachi Collection (DS) 

4 Wii sports Resort (Wii) 

5 Wii Fit Plus (Wii) 


1 New Super Mario Bros. Wii 


2 The Legend of Zelda - Spirit Tracks 


À Naruto: Clash of The Ninja Revolution 3 


organizada pela Tambor 
que em conjunto com 
as maiores empresas de 
games do país. Imperdível! 


o Ea DRA PINVIVIVÇÃ o 


Desde a edição 4127 que a Nintendo World está devendo aos parti- 
cipantes, o resultado da promoção Uma História, Muitos Prêmios! HOT PAI NT 
Devido a mudanças internas na redação, o atraso na conclusão do | 
ERG 7 : Você e! i A 2 
concurso aumentou. E somente nesta edição é que pudemos final- Você quer ter seu desenho publicado na Nintendo World? 
a ã Então, fique esperto que a seção Hot Paint está de volta! 
mente revelar felizardos. E são eles: Basta enviar as suas obras de arte para: 


Rua Heitor Penteado 585, São Paulo/SP, CEP 05437-000. 

á Z “ Não se esqueça de escrever por fora do envelope HOT PAINT 

Goomba!'s Life de Omar Ezequiel Enrique Franco E e o seu nome e endereço atrás do desenho! Se quiser tam- 

Zaldivar de Salvador BA n | bém pode mandar por email o seu desenho escaneado com 
E | 300 dpi de resolução para redacao(nintendoworld.com.br 


ndo Lugar: 


O amor tudo desculpa, tudo crê, tudo 
espera, tudo suporta de Luis Claudio Rios 
Pecoraro Junior - Rio de Janeiro - RJ 


Terceiro L 
Um Sonho Hyruleano de Rafael Machado 
Alves de Nova Iguaçu - Rio de Janeiro 


Os contos dos 3 ganhadores e alguns dos melhores que recebemos 
você vai poder conferir no site www.nintendoworld.com.br. 


A maior premiação de games do Brasil agora será o melhor 
evento de games que você já viu. Anote na agenda: 


31 DE MARÇO DE 2010. 


Leitores e intenautas 


Cadastre-se no site, vote e participe da maior 
premiação de games do Brasil. Você pode ser 
um dos felizardos a ir para a E3 - Eletronic SJ 
Entertainment Expo - maior feira de games á, 
do mundo em Los Angeles, nos Estados 5, 
6. 
Zs 
8. 
9 


il Melhor Jogo pE 
2. Mm 


“hor Jogo ps3 
Melhor Jogo wii 

Melhor Jogo PS2 
“elhor Jogo NDs 


Unidos, com a equipe de jornalistas da Tambor. Melhor Jogo psp 


Os vencedores serão conhecidos no dia 31 Melhor Jogo do AS 


M 
de março de 2010 no Centro de E Slhor Jogo XBox 360 
Ea 5 elh Feio 
Convenções Frei Caneca. É 9 Distribuidora 
10 “O = Nacionaj 
- Melhor Produtora f 
1 Pesenvolvedora 
1. Melhor Operadora 
de Celular 
2, 
Melhor Experiência 
de Compra 


INDICADOS 
VOTAR 


TROFÉU GAME 
de Melhor Celular para Jogo 

Fabricante de Chip Gráfico 
Fabricante de Fonte de Alimentação 
Case Publisher Mobile 

Melhor Distribuidora de Jogos 


Melhor Vitrine Videogames 


Empresas e 
» lojistas 


Entre no site e veja como é fácil inscrever seus 


Melhor Site E-Commerce de Games 


se SU O IN tes 


Melhor Campanha Publicitária Games 


poi 


É cases no 6º Troféu Gameworld. 


Faça sua inscrição no site do evento. 


THE LEGEND)OF ZELDA: 


: SPIRIT TRACKS 


Detonamos o novo RPG do Nintendo DS! 14 
— Rafael Quadros e Bruno Lazzarini 


Plataforma: 

Ds 

Produção: 

Nintendo 
Desenvolvimento: 
Nintendo 

Gênero: 

RPG deação. 
Número de jogadores: 
las 


penas dois anos se passa- 

ram desde o lançamento 

de Phantom Hourglass 
ea Nintendo nos entrega mais 
um grande game. Spirit Tracks se 
passa um século após Phantom 
Hourglass e, apesar de você 
controlar um Link que não tem 
relação alguma com o do game 
anterior, muitas figuras familiares 
devem aparecer durante sua joga- 
tina, bem como descendentes de 
alguns personagens carismáticos. 

Em Spirit Tracks, Link é um 
jovem que acaba de concluir seu 
curso de maguinista e vai rumo ao 
castelo de Hyrule em uma cerimô- 
nia que é uma espécie de forma- 
tura. Claro que a princesa Zelda 
simpatiza e confia no nosso herói 
do nada (como em todos os jogos 
da série!) e não perde tempo para 
colocá-lo em mais uma emocio- 
nante aventura. 

Apesar de saber que havia algo 
de errado em seu reino, a prin- 
cesa não contava com a traição 
do Chanceler Cole, que pretende, 
reviver o vilão Demon King. Para 
isso ele precisa do corpo de um 
membro da família real. Claro 
que quem dança nessa brinca- 
deira é a nossa querida princesa, 
que acaba tendo sua alma sepa- 
rada do corpo. 

Desesperada, ela volta ao seu 
castelo e percebe que ninguém 
mais consegue vê-la, a não ser O 
nosso jovem herói. E assim come- 
ca mais uma nova aventura. 


FULL METAL ZELDA? 

Em Spirit Tracks, a grande novida- 
de é que Link está acompanhado 
de Zelda, que em espirito entra 
na armadura de metal de um 
guerreiro Phantom. Mesmo assim 
ela continua sendo uma menina 
comum com medo de insetos e 
tudo mais. A relação entre ela e 
Link é um dos pontos fortes do 


jogo e dá uma nova vida à série 
que, não é exatamente conhecida 
por se preocupar em desenvolver 
os personagens. Essa interação é 
fundamental para a resolução dos 
inúmeros puzzles presentes em 
templos com um design de níveis 
incrível. Para tanto é preciso 
encontrar mapas na Spirit Tower, 
que tem a mesma função que 

o Temple of the Ocean King do 
game anterior, só que dessa vez 
de uma forma bem menos maçan- 
te, sem atrapalhar o ritmo. 

Por outro lado, andar de trem 
pode ser meio tedioso. Tudo bem 
que há atalhos, mas até encon- 
trá-los dá para perder um bom 
tempo no trem. Já as batalhas 
com chefes utilizam de forma 
criativa os itens e os recursos do 
DS e embora não sejam muito 
difíceis, divertem. 

O áudio do game é um espetácu- 
lo a parte, com uma trilha sonora: 
excelente que mistura músicas 
novas e antigas em arranjos lindos 
para fá nenhum botar defeito. O 
som da flauta presente nas músi- 
cas dá charme extra para as óti- 
mas composições de Koji Kondo. 

Os gráficos são um show extra, 
onde é tudo tão lindo e cheio 
de carisma que é difícil não se 
apaixonar por esse universo. O, 
modo multiplayer pode ser jogado 
apenas com um cartucho por até 
quatro pessoas e, embora não 
acrescente nada à aventura prin- 
cipal, é muito divertido. 

Explorando bem todas as 
caracteristicas únicas do DS, The 
Legend of Zelda: Spirit Tracks é 
mais um excelente game e não 
deve nada a outros da série. 
Criativo, charmoso e divertido, é 
indispensável para qualquer um. 
Confira nas próximas páginas a 
nossa estratégia para tirar você 
de todas as enrascadas. 

— Bruno Lazzarini 
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da dire 


a até lá 


seguinte está o primeiro dos quatro mapas 
de trem que você deverá pegar: o mapa da 
floresta. Uma porção dos trilhos é restaura- 
da, mas você ainda não poderá entrar em 
nenhum dos quatro templos que devem 
restaurar a Tower of Spirits pois os trilhos 
estão sem energia (ainda não são Spirit 
Tracks!). Você precisará da ajuda do povo 
Lokomos e deve partir á procura de Gage. 
Receba o Spirit Train e trace a rota para o 
local onde Gage está. 


FOREST REALM 

Vá para Whittleton, a vila no meio do mapa. 
Fale com o chefe (na cabana mais alta). 

Ele diz que você deve seguir as indicações 
dos galhos das árvores em Lost Woods 
para conseguir passar, exceto a quarta 
árvore, que sugere que faça o contrário do 
que deve ser feito. Siga para Lost Woods, 
passando por ela para encontrar o Forest 
Sanctuary. 


Chegando, vá para o canto 
superior direito do mapa e 
suba as escadas que levam 
- | aumaárea com duas 
Bomb Flowers. Pegue uma 
das bombas e estoure as 
==. Caixas 


a esquerda 
para abrir 
um ata- 
lho. Depois 
disso, volte e 
atravesse a ponte 
para achar um botão. Ele 
cria uma segunda ponte, 


Bo 


MESMO RINDO, Cole é feio de dar dó! 
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mas por um curto período de tempo. O 
puzzle aqui é simples: pegue uma Bomb 
Flower e lance-a no botão o mais longe 
possível. Isso dará tempo suficiente para 
voltar, pegar outra bomba, e atravessar a 
ponte com ela para destruir as caixas. 

Você verá uma estátua fazendo um 
barulho estranho. Ela lhe ensina o Song 
of Awakening (pegue a Spirit Flute e 
toque as notas equivalentes às cores das 
bolhas que saem da estátua). Repare que 
há 8 estátuas aqui, viradas para direções 
diferentes. O mapa no centro da área 
pede que você desenhe uma linha entre 
as duas estátuas que estão "olhando uma 
para a outra". São elas: a do canto supe- 
rior esquerdo, e a terceira depois desta 
andando no sentido horário. 

Você encontrará Gage, o Sábio da 
Floresta. Ele dirá que você precisa car- 
regar a Tower of Spirits com a energia 
da floresta. Link precisa aprender uma 
música especial que Gage irá ensinar, 
um dueto entre ele e o sábio. A música 
aparece na tela de cima e é bem sim- 
ples: toque as notas laranja, amarelo, 
e roxo, assoprando no microfone. 
Aprendida a canção, o mapa de trem 
da floresta (Forest Rail Map) começará 
a brilhar, revelando mais Spirit Tracks. 
O caminho para o Forest Temple está 
completo, e você pode finalmente tra- 
çar uma rota para lá. Use o apito para 
afugentar as Skulltulas no caminho. 


FOREST TEMPLE 

Antes de entrar pela porta principal há 
outra estátua que ensina uma músi- 

ca. Toque verde, branco, verde para 
aprender o Song of Healing, que chama 
uma fada, uma vez por templo, para 
restaurar sua vida! Seguindo em frente 
há uma porta trancada, então vire até 
encontrar dois vasos-semente no chão. 
Jogue um deles no botão à direita para 
criar uma ponte. Atravesse-a e continue. 
Ao entrar, a porta se fecha e três inimi- 
gos aparecem. Derrote-os para pegar 
um baú com um Big Green Rupee. Suba 
ao segundo piso. Aqui, evite pisar na 
neblina roxa. Vá para o canto superior 
direito e entre na sala. Depois de derro- 
tar as Vengas, um baú aparece no canto 
da sala com o item principal do templo: 


o Whirlwind! Para usá-lo, selecione-o 
com a stylus e, depois de mirar, sopre 
no microfone. Com ele você pode dissi- 
par as neblinas roxas do templo. 


PutAuay, 


Limpe toda a neblina no canto inferior 
direito do piso para pegar um baú com um 
tesouro. No canto da sala você verá que o 
caminho à esquerda está bloqueado, mas 
um botão no topo da sala pode ser ativado 
com o Whirlwind. Com isso a porta se abre. 
Siga em frente, limpe o resto de neblina e 
desça pelas novas escadas. Aqui há uma 
chave no centro, onde você deve soprar 
o Whirlwind para alcançá-la. Siga para a 
direita e pise no botão para abrir a porta e 
voltar para uma área anterior, que agora 
está infestada de aranhas-neblina! Acabe 
com elas e vá para o canto superior direito 
do mapa. 

Volte para a área próxima à entrada do 
templo e use a Small Key na porta. Siga 
para a porção inferior esquerda, onde a 
porta fechará e vários inimigos aparece- 
rão. Eles não podem ser derrotados antes 
que você remova a neblina roxa deles com 
o Whirlwind. Depois de vencê-los, suba as 
escadas. Duas outras aranhas se encon- 
tram aqui. Passe por elas e suba as escadas 
à esquerda. Aqui, outro vaso-semente e um 
botão depois do buraco. Assopre o vaso na 
direção do botão para fazer aparecer um 
baú com uma Small Key. Com ela em mãos, 
volte ao piso anterior. 

SO 
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Chegando na área com as estátuas, 
analise cada uma delas e tome nota, no 
mapa, para qual direção cada uma aponta. 
Quando terminar, pise no botão para abrir 
a porta e preste atenção: você deverá 
chegar à porta sem que nenhuma estátua 
"veja" você. É só olhar as flechas que dese- 
nhou no mapa e não passar na frente do 
local onde alguma delas aponta. 

Entrando no santuário você conhecerá 
Steem, o sábio do Snow Realm. Ele lhe 
ensinará uma música para energizar o 
mapa de Gelo. No caminho para o Snow 
Temple, uma terrível tempestade de gelo 
impede que o trem avance, então você terá 
que voltar para Anouki Village para resol- 
ver o problema. Fale com o chefe lá e ele 
mencionará um cara chamado Ferrus, que 
vive na parte leste do Snow Realm. Siga 
então para a estação à direita do mapa, a 
Wellspring Station. 

Na única casa da estação não há nin- 
guém, mas há um bilhete na parede da 
sala explicando sobre os Warp Points e 
um mapa na mesa que mostra três locais 
do Snow Realm. Marque-os no seu mapa 
com a Stylus e siga para o local 


aa 


que estava marcado com o número "1" e 
você verá, próximo aos trilhos, um cara 
tirando fotos. Desacelere o trem e pare 
bem na frente dele para conversar. Ele 
é Ferrus e, quando você diz que quer ir 
ao templo, ele mostra um velho mapa. 
Assopre a poeira com o microfone e você 
verá um caminho desenhado. Esse é o 
caminho seguro no meio da tempestade 
de gelo. Marque o caminho e agora você 
pode traçar uma rota ao Snow Temple. 


SNOW TEMPLE 
Dentro do templo, empurre o sino no 
buraco e acerte-o 2 vezes para abrir a 
porta. Na sala seguinte, empurre o bloco 
(baixo, esquerda, cima, direita, cima) 
para criar uma plataforma e poder passar 
para a área seguinte. Nessa sala, com o 
Whirlwind, assopre a bola com espinhos, 
que o monstro atira para ativar o botão 
ecriar uma ponte de madeira. Avance e 
desça as escadas. 

Aqui, você deve empurrar as caixas na 
água para se transportar pela água. Use 
o Whirlwind como um remo. Sopre 


DEMON KING! Ninguém vai querer andar nesse trem! 


Ds 


o totem para abrir a porta e avance. Na 
sala com os morcegos, atordoe-os com 
o Whirlwind, depois derrote-os com a 
espada para fazer aparecer o baú com o 
Boomerang. Como em Phantom Hourglass, 
você o utiliza desenhando com a stylus o 
caminho que quer que ele percorra. Volte 
uma sala e use-o nos botões para criar a 
ponte e prosseguir para o próximo andar. 
Na área à direita há um botão e dois 
morcegos. Acerte todo mundo com o 
boomerang para abrir a porta e fazer apa- 
recer o baú com um tesouro. O sino aqui 
deve ser empurrado até a sala onde está o 
primeiro sino (a sala depois da porta que 
abriu), e para isso empurre o sino para 
baixo, esquerda, cima e esquerda, e depois 
baixo, direita, baixo, esquerda e baixo para 
encaixá-lo no chão. Com o Boomerang, 
trace um caminho que acerte os dois sinos 
quatro vezes, nessa ordem: sino maior, sino 
menor, sino menor de novo e sino maior. 
Com isso você abre uma porta ao sul e 
pode seguir por ela. Nessa sala, acenda as 
outras quatro tochas com o Boomerang 
para abrir a porta e descer as esca- 
das para o Basement. 
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derrotá-lo, a Silver Force Gem aparece, 
uma porção dos Spirit Tracks é restau- 
rada, e mais um pedaço da Tower of 
Spirits se junta ao restante. 


TOWER OF SPIRITS 3 
Fale com Anjean, e depois suba as escadas 
até o terceiro andar da torre. O lugar está 
escuro, e você deverá usar o Boomerang 
em conjunto com as tochas para iluminar 
o caminho. Volte para a sala abaixo e rume 
ao sul, iluminando as tochas no caminho. 
Apenas suba as escadas para o nono piso. 
Aqui você verá duas Tears of Light e 
dois Phantoms munidos de espadas fla- 
mejantes. Desvie dos Phantoms e vá ilu- 
minando o caminho com o bumerangue 
e as tochas para pegar as duas Tears of 
Light. No canto superior direito da tela 
há uma tocha solitária que você deve 
apagar com o Whirlwind, revelando uma 
parede iluminada que pode ser explodi- 
da. Há uma Bomb Flower alguns passos 
à esquerda dela, e atrás da parede você 
encontrará a terceira e última Tear of 
Light. Agora, acerte um dos Phantoms 
pelas costas. Desta vez a espada do 
Phantom servirá como lanterna e você 
poderá passar pela ponte ao sul, que 
está no escuro. Vá abrindo caminho 
com Zelda enquanto Link segue atrás. 
Quando chegar numa porta azul com 
duas tochas apagadas, acenda-as com a 
espada de Zelda (arraste-a com a Stylus 
até cada tocha) para abrir a porta e 
subir para o décimo piso. 


Há um botão no chão à direita. Pise 
nele com Link, e siga com Zelda até que 
ela encontre outro botão igual. Com cada 
personagem parado em um dos botões, a 
porta perto de Link se abrirá. 

Aqui uma mensagem escondida diz que 
os pisos amarelos da sala formam uma 
letra "Z". Siga com Zelda para a direita 
e depois para baixo, em direção à chave 
mostrada no mapa. Para abrir a porta 
vermelha que guarda a chave, desenhe a 
letra "Z" nela. A chave está energizada e 
Link não pode carregá-la, Zelda sim. Porém 
quando ela pega a chave, três inimigos 
aparecem. Link deve dar cobertura a Zelda 
enquanto os dois caminham em direção à 
porta. Feito isso, suba para o décimo pri- 
meiro piso e prepare-se para uma batalha 
com um sub-chefe. 


Para vencer o Zora Warrior vermelho, 
avance sobre ele com Zelda e ataque-o 
pelas costas com Link. Faça isso três vezes 
que o chefe cai. Pegue o tesouro e suba 
ao décimo segundo piso para o mapa 
do Oceano. Agora você deve procurar O 
Lokomo chamado Carben para abrir o 
caminho que leva ao Ocean Temple. 


OCEAN REALM 

Seguindo em direção ao Ocean Realm 
você verá que a ponte está quebrada. 
Pare na estação e entre na única casa do 
local que você encontrará Linebeck Ill que 
revela existe um especialista em pontes 
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da direita e subir para outra área do Floor 
2. Siga para lá e suba diretamente para o 
Floor 3, entrando na sala à esquerda para 
enfrentar um mini-chefe. 

Ele prenderá você com o chicote e 
para derrotá-lo você não deve tentar 
correr, por isso não fique de costas pra 
ele. Quando ele puxar você, se estiver de 
frente, poderá atacá-lo com a espada. 
Repita até vencer e pegue o Whip no baú. 
Siga para a esquerda agora, usando o 
chicote para chegar às escadas que levam 
ao Floor 4. Siga para o sul, passando pelo 
buraco com a ajuda do Whip, e use o item 
para agarrar a trava que abre a porta azul, 
que dá acesso à sala do meio. Aqui, puxe a 
corrente da direita, e pegue a nova ponte 
para chegar às escadas que dão acesso a 
outra área do Floor 3. 


Aqui você encontrará duas estátuas de 
cabeças de peixe: uma com uma alça que 
você pode puxar e a outra com a boca aber- 
ta. Puxe a espada da cabeça da esquerda 
com o Whip e, ainda com ele equipado (não 
desencoste a Stylus da tela), jogue a espa- 
da na boca da outra cabeça. Com isso um 
baú com uma Small Key aparece, além do 
poste que dá acesso à sala central. Com a 
Small Key, siga para o norte e abra a porta 
para pegar as escadas que levam a mais 
uma parte do Floor 4. 

Puxe a alça amarela da cabeça para abrir 
a porta azul e siga para a direita, atraves- 


sando o buraco com o Whip. Na próxima 
sala, derrote os inimigos com o Whip e 
pegue as escadas para o Floor 5. No centro 
da sala, derrote os inimigos com o Whip e 
a espada para depois seguir para o lado 
oeste da sala, vencendo o Chuchu. Volte 
para a esquerda e use o Whip na alça, reve- 
lando um propulsor. Agarre-o com o Whip 
eele o levará para o canto sudoeste. Suba 
as escadas para O Floor 6. Aqui, vença os 
inimigos para fazer aparecer um tronco no 
canto à direita da sala. Desça ao Floor 5. 
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Use o propulsor de novo e siga para 
a plataforma. Use o Whip para tirar 
as espadas das estátuas de peixe, 
quebrando-as na parede. Depois de 
tirar as três, os troncos acima cairão, 
permitindo que você passe com o Whip. 
Arranque os tentáculos da criatura no 
canto nordeste da sala e passe pelo 
caminho aberto, usando o Whip para 
passar pelo abismo. Suba as escadas 
para voltar ao Floor 6. Cruze o abismo 
mas cuidado com o último tronco (ele é 
mais baixo) pois, você terá que cair por 
um tempo para agarrá-lo com o Whip. 
Ative o botão e siga para baixo. 

Da parte central siga para a pequena 
plataforma. Peque o propulsor e suba 
quando chegar na parede à direita. 
Pegue a Small Key e volte à sala ante- 
rior. Você deve arrumar as espadas nas 
bocas de peixe da seguinte maneira: 


- Noroeste: nada, nada, espada, nada, 
espada 
- Nordeste: nada, nada, espada, nada, 
espada 
- Sudoeste: nada, nada, nada 
- Sudeste: espada, nada, nada 

Quando a parede sumir, abra a porta ao 
sule siga. No piso final, agarre o propulsor 
e solte-o quando estiver acima do bloco em 
movimento. Acerte o botão na plataforma 
coma Big Key. Siga para lá, pegue a chave, 
e cuidado com os Floor Masters que apa- 
recerão. Derrube a chave e mate os dois 
primeiros. Rapidamente pegue a chave e 
corra para abrir a porta, entrando na sala 
do chefe. 


CHEFE - PHY' 

MENACE 

Use o Whip nas vinhas para arrancar 

os espinhos. Mire na parte da frente de 
Phytops e lance um de seus espinhos 

nas bolhas roxas que protegem seu olho. 
Quando o olho aparecer, jogue um espi- 
nho nele para atordoar e acerte-o com a 
espada. Repita o processo até derrotá-lo. 
Ao derrotá-lo, a Blue Force Gem aparece, 
outra estátua se forma, mais Spirit Tracks 
são restaurados, e mais uma parte da 
torre é remontada. e» 


Não perca! Na próxima edição a 
continuação da estraté á 
www.nintendoworld.com.br você 
encontra localização de todos os 
Heart Pieces do jogo! 
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Com a evolução das ani- 
mações dos filmes e dos 
jogos, comecei a pesquisar 
sobre essa área e achei 
que seria ideal seguir 
por esse caminho. Eu irei 
atuar em um mercado 
de trabalho que está 
crescendo muito e estou 
Unidade que estuda fazendo o que gosto. 


Curso que faz 


GTA, Bioshock e Gears of War são 
com certeza os jogos em que mais 
gosto, não só pela diversão, mas 
também por utilizarem as ferra- 
mentas que estou estudando. Um de 
meus trabalhos foi feito com base 
em uma casa no GTA, que eu estava 
jogando, e achei que seria um bom 
desafio “refazê-la”. 


A oportunidade que a Saga dá aos 
alunos de mostrarem seus trabalhos 


já é uma ajuda muito grande, pois 
eles dão conselhos de como melho- 
rar, fazendo com que os trabalhos 
evoluam cada vez mais. A confiança 
que eles nos passam é sensacional. 
Agradeço muito à Saga. 


Utilizo tanto o Maya com a Unreal 
Engine. Apesar de uma ferramenta 
estar ligada à outra, gosto muito 
de mexer com o Unreal, pois é um 
programa que me dá muitas possi- 
bilidades de criação. É através dela 
que estou mais próximo do desen- 
volvimento de jogos. 


Claro. A área de 3D e de games está 
crescendo muito no país, tanto que 
empresas grandes estão vindo pro- 
duzir jogos aqui. Agora virou uma 
corrida contra o tempo, todos temos 
que aproveitar, pois vagas estão sur- 
gindo nessas empresas e no futuro a 
concorrência vai ser grande. 


INFORME PUBLICITÁRIO 


Eu morava com meus pais em 
Maceió (AL), mas como lá não tem 
muita oportunidade nessa área, 
resolvi morar sozinho em São Paulo. 
Apesar deles estarem lá e eu aqui 
sempre me deram o maior apoio E 
possível, falo com eles praticamente 
todos os dias, até porque a saudade 
é grande. Só tenho que agradecer 
aos meus pais por terem me dado 
esse apoio e confiança durante todo 
esse tempo. 


Porque não adianta ficar em casa 
esperando uma oportunidade apa- 
recer do nada. Tenho que estar sem- 
pre buscando novos conhecimentos 
e contatos na área em que quero 
atuar. E a Saga está me dando esta 
oportunidade. 


Acho que essa história de garotas 
somente brincar de bonecas é algo 
pré-histórico, apesar de que somen- 
te um pequeno número delas gosta 
mesmo de um bom videogame. Os 
jogos em geral são feitos mais para o 
público masculino, uma certa porcen- 
tagem são neutros e muito poucos são 
voltados exatamente para garotas. 
Como não tenho preconceito quanto 
ao tema do jogo e sou uma pessoa 
bastante aberta para as novidades, 

o mundo dos games foi perfeito para 
mim. Entre meus estilos favoritos de 
jogo está o RPG, cujos enredos e dinã- 
mica me encantam. 


Cresci em uma vídeo-locadora e sem- 
pre gostei muito de desenho animado 
e games. Conforme fui amadurecendo, 
notei que tinha grande habilidade em 
criar as mais variadas criaturas no 
papel e de inventar as mais absurdas 
histórias. Além disso, tinha facilidade 


em lidar com computadores, apesar 
de sempre ser chamada de nerd por 
isso. Ignorando qualquer comentário 
que tentasse me frear, desejei estudar 
a fundo a arte que mais me encantava: 
a modelagem 3D. Foi quando me veio 
a oportunidade de estudar na escola 
Saga e sou eternamente grata a isso. 
Graças a essa chance, eu redescobri o 
que eu realmente queria. 


A escola me dá uma base que pode- 
ser usada em inúmeras áreas, basta 
eu correr atrás e me empenhar no que 
busco. Tendo também a base do 3D, 
posso me aprofundar em programas 
para criação de design de interiores, 
modelar casas, prédios, prever como 
vai ficar alguma construção especi- 
fica depois de pronta, entre outros. 
Todo estudo que a escola oferece vem 
acompanhada de várias ramifica- 
ções. Depende do aluno se vai querer 
segui-las ou não, se vai dedicar-se e 
aprofundar-se no que realmente quer 
e almeja. Mesmo o objetivo final, que 
é a produção de games, não é um 
caminho reto no qual basta seguir 

em frente que estará tudo bem. Um 
aluno consciente sabe que não é 


simples assim, que não 
basta apenas estudar 
perfeitamente os dois 
anos do curso e entre- 
gar todos os trabalhos. 
Precisa muito mais 
para entrar no mundo 
vasto dos games. É 
preciso especializar- 
se em alguma área, 
aprofundar os conhe- 
cimentos, trabalhar 
para melhorar suas 
habilidades e capa- 
cidades, somando 
tudo isso ao desejo 
de fazer seu nome e seguir um grande 
sonho, fazendo o que faz de melhor e 
o que gosta. 


Idade 


Unidade que estuda 


Curso que faz 


Certamente que sim, pois pelos pró- 
prios professores e ambiente da esco- 
la já me sinto informada e instigada a 
querer saber mais. Diariamente, pes- | 
quiso sobre os novos games que estão 
para chegar, as tecnologias que eles 
vão trazer e as novidades. 


UM NOVO CONTROLE! 
Para curtir Monster Hunter 3 (Tri) você pode 
mote e o Nunch 
orém o grande diferencial ne: 


Jassic Controller Pro, que veio em 


versão Black numa versão Bundle do jogo 
para o Wii no Japão. O Classic Pro tem um 
visual diferente e vem com a função vibra- 
tória Rumble indicada pelos como o melhor 
controle para curtir toda a ação do game. 


Os games da série Monster Hunter 
da Capcom podem ser considerados 
RPGs tão bons quanto qualquer 
Final Fantasy ou Dragon Quest. 
Tendo nota máxima da publicação 
japonesa Famitsu, Monster Hunter 
3 (Tri) para Wii que chegou às lojas 
daquele país no ano passado vendeu 
mais de 580 mil cópias em apenas 
dois dias. A remessa inicial de lan- 
camento apenas para o Japão foi de 
um milhão de unidades. 

Monster Hunter 3 (Tri) só perde 
em lançamento para Mario Kart Wii 
(608 mil cópias), Super Smash Bros. 
Brawl (816 mil cópias) e New Super 
Mario Bros de DS (936 mil cópias) 
que são jogos produzidos pela pró- 
pria Nintendo. 


O jogo também é um dos primeiros 
RPGs pagos do Japão, onde o pacote 
de tempo mais barato custava o 
equivalente a 800 Wii Points com 

a duração de 30 dias. Porém, os 

fás ocidentais do jogo podem ficar 
calmos, a Capcom decidiu que as 
versões americanas e européias de 
Monster Hunter terão suporte online 
totalmente gratuito aos usuários. 
Tudo para tentar expandir a série no 
Ocidente e garantir o mesmo suces- 
so do oriente. 

Monster Hunter era uma série 
exclusiva para os consoles da Sony, 
inclusive Tri foi projetado para outro 
console, mas acabou sendo cance- 
lado pelo alto custo de desenvolvi- 
mento para o console. A Nintendo 
que não é boba agarrou logo uma 
das séries mais rentáveis já criadas 


no mundo dos games. 

"Os fás da Nintendo e de Monster 
Hunter estão esperando ansiosa- 
mente o lançamento deste título 
eserá a primeira vez que a série 
estará disponível em um console da 
Nintendo", revelou numa entrevista 
Steve Singer, vice-presidente de 
licenciamento da Nintendo nos EUA. 

Aversão americana pode ter 
novidades em relação a versão 
japonesa, segundo um comentário 
solto no ar pelo produtor Tsujimoto 
Ryozo: “Amo a idéia de um chat de 
voz (WiiSpeak) e sei que é o mínimo 
que deveria haver para os jogadores 
ocidentais”, dando a entender que o 


jogo na sua versão americana daria 
suporte ao periférico. A verdade só 


saberemos na época do lançamento. 


Agora o que faz Monster Hunter 
ser uma sensação no Japão? Será 
o vício de colecionar e caçar mons- 
tros? Não precisa ir muito longe 
para analisar quantas séries desse 
tipo existem. Difícil não pensar em 


Pokémon que certamente foi o "pai" 


deste gênero. 


LANÇAMENT 


NO JAPÃO 


No dia do lançamento do game que 
aconteceu em agosto de 2009 era fácil 
encontrar filas de 500 a 800 metros. 
nas principais lojas de eletrônicos em 
todo país. Em especial, a loja Yodobashi 
Camera de Tóquio no bairro de 

Akihabara, que teve direito a contagem 
regressiva e a presença do produtor 
Ryozo Tsujimoto. Tinha gente na fila 
que estava há quase 2 dias esperando 
para ter o jogo em mãos. Para entrar 
na loja Yodobashi, foi montado todo. 
um esquema especial para que mil 
pessoas pudessem comprar 0 jogo. No 
Japão games desse porte não são lan- 
çados em dias úteis porque as pessoas 
simplesmente faltam ao serviço. Você 
consegue imaginar algo assim aconte- 
cendo por aqui? 


PIER con ar 3 À 


Z NÃO É POKÉMON! 


SERASA 


cabo de monstros 


w 


à Manejar bem as sua 


ÀS di'mas para dar 
vão colecionar vocêl 


CAÇANDO MONSTROS E 
SALVANDO A SUA PELE 
Imagine um mundo onde humanos 
e animais fantásticos co-existem. 
Em Monster Hunter, como o pró- 
prio nome diz o jogador será um 
caçador de monstros e deverá lutar 
contra os bichos raça que ameaça- 
rem sua vida. A aventura se passa 
na aldeia Moga onde têm ocorrido 
misteriosos terremotos. Para tanto 
o chefe da aldeia escolherá você 
como caçador e terá que investigar 
o que está acontecendo em torno 
de sua terra natal. 

Na aldeia você terá um ferreiro 
para forjar suas armas e armaduras, 
uma loja para comprar itens e até 
uma fazenda. A cada missão bem 
sucedida, os resultados na aldeia 
são visíveis. Alguns itens que você 
coletou na missão serão usados 
para a reconstrução do lugar. Como 
todo game de RPG você se utilizará 


de espadas e armas de fogo, terá 
ajuda de parceiros e se defenderá 
de golpes mortais graças a ajuda de 
armaduras. Tudo devidamente cus- 
tomizado por você, basta se lembrar. 
que nessa guerra entre humanos 

e animais gigantescos e ferozes a 
sua proteção importa e muito. Em 
Monster Hunter 3, o grande dife- 
rencial será a exploração do mundo 
subaquático. A terra não será mais 
um limite visível. Você poderá não 
só navegar em barcos como também 
perseguir animais gigantescos e 
raros mergulhando. 

Mas caçar não precisa se tornar 
uma atividade solitária é por isso 
que com a rede Wi-Fi você poderá 
formar uma equipe de até 4 jogai 
res e entrar em missões desafiado- 
ras aumentando a diversão. 

Quando Monster Hunter 3 (Tri) 
chegar você com certeza vai saber 
porque faz tanto sucesso no Japão. 


almart.com.brdéo | 
START em 2010! | 
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(Ms maiores hypes do momento também são os hypes do mês para seu celular. O jogo do centenário do Timão vai fazer seu aparelho tremer como se estivesse no estádio. Mas 
RJnada de clima de guerra, pois isso é para a versão mobile de Modern Warfare 2 e para Time Crisis, onde você pode descarregar a adrenalina à vontade. Depois que ficar mais 
calmo, viaje na fantasia de Avatar 


toy 


D epois da conquista do Campeonato Paulista e da Copa do Bra- 
L2 sil de 2009, o Corinthians segue em busca de mais títulos em. 
seu ano de centenário. E Corinthians 100 anos marca 0 início das 
comemorações alvinegras. O objetivo do game é a organização 
das jogadas ofensivas, através de passes precisos, em busca do 
gol adversário. Mostre talento, ginga e criatividade fazendo mui- 
tos gols pelo Timão. 


Sport Clube Corinthians Paulista — Todos os direitos reservados; Distribuído sob lcença da Tectoy Mobile na Brasil. 
Imagens Nuetativas, 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 


| jm dos maiores sucessos da Actvision está de volta em seu celular. O 
ÀJjogo mais esperado da série Gall of Duty. Viva uma verdadeira guerra, 
destrua veículos e dispare contra inimigos. Prepare-se para enfrentar a 
maior batalha de sua vida! 


(6) 2009 Activision Publishing. Inc. Activision Gal of Duty and Modem Warfare are registered trademao of Activision Pubishino inc. 
Alright resenved. 


celular das mil e uma utilidades. A interface é muito bonita e tem resposta rá- 
= pida, para quem não quer perder tempo para acessar qualquer funcionalidade do 
aparelho. O display LCD tem 3” com 262 mil cores e sistema de auto-rotação 
para uma melhor experiência no uso de internet e mensagens. Dá não ape- 
nas para jogar, mas também baixar games e aplicativos diversos, como 
Google Maps, Share Pix e programa de e-mail. A câmera tem resolução 
de 3,2 megapixel e detecta automatiacmente rostos e sorrisos (para 
disparo automático). O MP3 player tem suporte a diversos formatos de 
áudio e ainda tem rádio FM. 
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TV 
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o jogo oficial do Avatar, Jake Sully é a última esperança para o planeta Pandora. Transferindo 
E Wsua consciência para um híbrido humano-Na'vi — um corpo vivo que parece um Na'vi mas pos- 
sue os pensamentos, sentimentos e personalidade humanos — Jake realiza sua missão como um 
'avatar.' Junte-se a Jake no jogo original para celular, repleto de ação e aventura. Realize missões 
para libertar o planeta, unir as tribos Na'vi e reviver a lendária Arma Sagrada, Como Jake, você irá 
explorar florestas exuberantes, voar pelos céus num banshee, sobreviver batalhas cruéis e desen- 
volver fantásticos poderes durante sua luta para salvar um planeta e seus habitantes. 


Reserved. 6) 2009 Gameloft A Rights Reserved. Gameloft and the Gamelof Jogo are trademarks of Gameloit in ne US andor other countries. & 2009 Twentieth Century 
Fox Fim Corporation. JAMES CAMERON'S AVATAR is a trademark oi Twentieth Century Fox Fim Corporation. A rights reserved. 


TIME CRISIS 3D 


WJocê está agora em território inimigo, e é o alvo. A sua missão: 
ME eliminar os terroristas, resgatar os reféns, salvar o mundo e 
claro... ficar com a garota! Baseado no mundialmente famoso jogo 
da Namco para Arcade e Console, Time Crisis é uma conversão fiel 
para celular do clássico original para Playstation e fliperama, Siga: 
no Modo história ou aceite diversas missões nessa ação explosiva 
em 3D, nunca vista antes em nenhum celular! 


TIME CRISIS Mobile € 1995-2006 NEG! 


) 1.Mega Man lt 
2.Guitar Hero 5 

3.FIFA1O 

4uP 

5.Guitar Hero World Tour 


Consulte a 


em www.claroideias.com.br ou ligue para 1052, 


Um dos jogos esquecidos do 
Nintendo 64 vai ter sua continu- 
ação para 0 Wii lançada este ano 
no ocidente. 

Lançado apenas no Japão, em 
2000, Sin and Punishment foi 
um dos últimos jogos que saiu 
para o N64, numa época 
que o Game Cube já 
era uma realidade. 

Diferente da atitude 

de Legend of Zelda: 
Twilight Princess 

que por ser um lan- 
çamento tardio pro 
Game Cube foi parar 
no Wii, a Nintendo e a 
Treasure optaram por 
abortar a idéia de lançar 
o Sin and Punishment fora 
do Japão. Por isso, o game 
teve que esperar 7 anos 
para ganhar uma nova 
chance chegando ao 
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OMMAINDER 3 


A história continua os eventos 
do primeiro game. Com a pros- 
peridade dos seres humanos 
veio a superpopulação que 
gerou uma escassez de comida. 
Para resolver este problema 
alguns cientistas criaram Ruffian 
s, uma nova espécie feita espe- 
cialmente para servir de alimen- 
to. Mas estas criaturas evoluí- 
ram e passaram a atacar 0 povo 
japonês, então uma organização 
da "paz" chamada Voluntários 
Armados resolve lutar com as 
criaturas, mas acabam exage- 
rando e ferindo outras pessoas. 
Eis que um segundo grupo 
resolve entrar na parada para 
defender a população e lutar 
contra os monstros e contra os 
tais Voluntários. É aí que se 
encaixam os acontecimentos de 
Sin and Punishment 2 tão loucos 


SCORE 


30,300 


f 


MIL TIPLER 


debito 
O VISUAL ficou bem bac 


quanto os do primeiro. Kachi, 
uma garota do espaço sideral e 

Isa, um jovem de outro universo 

se juntam para enfrentar um 

vilão misterioso em um pseudo- 
planeta Terra. De quebra, Kachi | 
não sabe o segredo de sua exis- 
tência. Seriam eles humanos ou 
Ruffians? É isso que você tem 
que descobrir. 

A jogabilidade de Sin and 
Punishment 2 é o "tiro sobre 
trilhos", onde o jogador não 
tem controle total sobre a ação 
devendo apenas preocupar-se 
em atirar nas hordas de adver- 
sários que aparecem na tela. 

Você pode começar o jogo 
usando Isa ou a Kachi e cada um 
deles tem um estilo de armas 
diferente. Enquanto Isa usa 
uma arma mais robusta, a Kachi 
usa outra que parece uma Wii 
Zapper, porém que-gera um ata- 
que poderoso que se parece com 
uma metralhadora de ondas 
eletromagnéticas. Durante o 


ana mesmo! 
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jogo você pode carregar golpes 
usando o botão A, isso enquan- 
to atira nos inimigos com o B. 

A rajada de energia que você 
usa nestes casos causa muitos 
estragos no cenário. Cada perso- 
nagem tem suas diferenças e o 
principal é que podem ser com- 
binadas em um modo para dois 
jogadores. Sim, o game pode ser 
jogado em multiplayer, porém 
diferente do primeiro jogo, onde 
os dois controlavam o mesmo 
personagem e a mira, podendo 
dividir a estratégia entre si, aqui 
o segundo jogador ganhará ape- 
nas uma segunda mira. 


Uma outra adição interessante 
ao game é o Auto Save que o 
deixa em pontos estratégicos de 
cada fase. Mas não se engane! 
Sin and Punishment 2 estréia 

no Wii mantendo o mesmo nível 
de desafio do jogo anterior, ou 


[Es 
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Pirvea 


seja, altíssimo. Porém, desta 
vez, 0 jogador não precisará 
mais se desdobrar para con- 
seguir usar dois direcionais ao 
mesmo tempo como no N64. 
Basta apenas usar o direcional 
do Nunchuk para se movimentar 
e mirar com o Wii Remote. O que 
deve facilitar muito se compa- 
rado ao jogo original, mesmo 
assim, o desafio irá exigir o 
máximo da sua habilidade. 

Já se falou tanto deste game 
que a primeira versão para o 
N64, mesmo sem nunca ter 
sido lançado por estas bandas 
tornou-se um dos jogos mais 
bonitos do console e fez muita 
gente importar na época. E o 


visual de Sin and Punishment 2 
do Wii segue a mesma linha e 
deve repetir a façanha. 
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Hudson, produtora conhecida 

pela série Bomberman, é uma das 
empresas que mais desenvolveu 
para o Wii até agora. Após mais de 
uma dezena de títulos lançados, 
ela foge do óbvio e surpreende ao 
produzir um game completamente 
diferente do usual. Calling é a ten- 
tativa da empresa de mostrar que 
pode alcançar diferentes públicos 
e ainda colocar medo na rapaziada 
que gosta de jogo como Dead Space 
e Fatal Frame. 

Baseado na série de filmes “O 
Chamado”, Calling no Wii apresenta 
uma história tão horripilante quan- 
to. O enredo gira em torno de um 
estranho site da internet chamado 
“Black Page” (Página Negra), que 


encontra em um quarto escuro e 
desconhecido. Logo no começo do 
jogo, após acordar, Shin pega um 
celular que está ao lado da cama. 
Os celulares são parte fundamental 
para a história e jogabilidade de 
Calling. Ao atender as chamadas, 
uma voz horripilante conversa com 
o personagem dizendo o que ele 
deve fazer. Claro que não é uma 
boa ideia seguir instruções de uma 
voz desconnhecida e macabra, mas 
quando se está em um local total- 
mente desconhecido e não se faz 
ideia do que está acontecendo, essa 
se torna a única alternativa. 

Calling acontece quase sempre em 
primeira pessoa. Com a alavanca 
analógica do Nunchuk você controla 
o personagem e o Wii Remote é 
usado como Pointer, para interagir 
com os objetos e cenários. Se você 


atenção, basta apertar A para che- 
car se é possível realizar alguma 
ação. A exploração é o principal ele- 
mento de jogabilidade, então cons- 
tantemente você vai se ver checando 
os mais improváveis locais e objetos, 
como espiar portas entreabertas e 
abrir armários antigos. Lógico que 
você vai tomar muitos sustos, mas 
isso é parte da experiência. 
Algumas mecânicas de joga- 
bilidade seguem o padrão básico 
de uso dos controles com sensor 
de movimentos do console, assim 
como vários jogos andam fazendo. 
Por exemplo, para abrir uma gaveta 
você segura o botão de ação e faz o 
movimento para trás, exatamente 
como você faz abrindo o seu criado 
mudo. Como Calling tem ênfase na 
exploração, nós esperamos que os 
programadores tenham pensado 
em variar e equilibrar o uso desses 
movimentos, para que não fique 
maçante nem repetitivo demais. 
Mas não pense que o objetivo será 
apenas fuçar alguns locais e tomar 
alguns sustos. Para tornar o clima 
ainda mais tenso, fantasmas vão 
aparecer pelo seu caminho durante 
a aventura. Ora, você achou mesmo 
que eles ficariam de fora de um jogo 
de horror japonês? Calling promete 
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INFO possui uma espécie de maldição que encontrar algo que desperte sua surpreender até os mais corajosos. 
| Ras atinge todas as pessoas que o leem 
DO produção e o visitam. Para descobrir o que 
DO tudonsort acontece de tão macabro em torno 
— Bos desse site, o jogo apresenta vários í 
Gênero: personagens que possuem suas his- 1] d 
Moon tórias entrelaçadas exatamente por HZ, 


Lançamento: 


primeiro semestre de esse elemento misterioso. 
2010 Um dos protagonistas é Shin, 
Expectativa: 


Média jovem japonês, que acorda e se 
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o porque parece com O meu vizinho! 
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Pague com Depósito Bancário, Boleto Bancário, 
Itaú Shopline ou Visa Electron Bradesco e 
GANHE 15% de DESCONTO. 


Www.lojasupergames.com.br | 0800 724 9282 | 


AÇÃO NO DS 

O game trará algumas exclusividades. 
só para o portátil da Nintendo. Em 
termos de jogabilidade todas as 
magias serão controladas pela cane- 
ta Stylus e será possível compartilhar 
aaventura com um amigo via Wi-Fi, 
fora algumas pequenas adaptações 
na história. Quase não existem infor- 
mações sobre a versão de Wii, mas 
ela deve chegar também com outros 
modos de jogo. Certamente jogar as 
duas versões tanto a portátil quanto: 
ade Wii terá. lá suas vantagens. E 

se você é fa não vai perder por nada 
deste mundo! 


LEGO: 


HARRY POTTER 


EARS 1- 


Plataforma: 
Nintendo DS e Wii 
Produçã 

Warner Bros. Interactive 
Enterteniment 
Desenvolvimento: 
TT Gamers 
Gênero: 

Aventura 
Lançamento: 
Março de 2010 
Expectativa: 
Média 


ESA a s9 205 a 6 DD 7“ 


Rd o 4 
ç RP q 
v 


A HOGWARTS QUADRAD, 
CHEGA AOS GAMES 

A série LEGO é conhecida por 
recontar de forma divertida, bem 
humorada e, algumas vezes, até 
irônica aventuras famosas como 
as de Batman, Indiana Jones e Star 
Wars. Em março, chega as lojas 
brasileiras a versão dos blocos de 
montar para a história mais rentá- 
vel já escrita: Harry Potter. O game 
tem como público alvo crianças de 
8a 12 anos, mas vai com certeza 
agradar também aos inúmeros fãs 
do menino mago. 


A jogabilidade segue o mesmo 
estilo já consagrado pelas 
edições anteriores de LEGO e 
promete muita ação na pele, 
ou melhor, nos blocos de Harry, 
Ronny, Hermione ou qualquer 
um dos outros 100 personagens 
selecionáveis. Como se isso não 
fosse ambicioso o bastante, o 
castelo de Hogwarts é o maior 
e mais detalhado ambiente 3D 
já criado para um jogo LEGO. 
Além dele, também será possível 
explorar a Floresta Proibida, 

o Beco Diagonal e Hogsmeade 


N 


2010 É O ANO DE 
HARRY POTTER! 


Ou seria 2010 e 20112 O último livro 
da série foi dividido em dois filmes 
que chegarão as telas da cinema em 
novembro de 2010 e maio de 2011. 
Prepare-se para ouvir falar muito 
deste bruxo nos próximos meses. 


Á 


RONeH [ 
arry ficaram Mesmo iguais dos atores! 
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tudo quadradinho do jeito que 
você gosta. E não pense que bas- 
tará salvar o mundo da magia, 
também é necessário ser um 
aluno exemplar e por causa disto 
o jogador deverá frequentar 
aulas, praticar feitiços e poções, 
ganhar pontos para a Grifinória 
e praticar o famoso Quadribol. 

A saga Harry Potter é reco- 
nhecida pelo bom e velho (e as 
vezes esquisito!) humor negro 
tipicamente britânico. Combine 
isto com a ironia dos jogos da 
série LEGO e o resultado deve 
ser uma aventura acompanhada 
por muitas risadas. A expectativa 
é de um roteiro cativante capaz 
de agradar até mesmo aqueles 
que não curtem o visual cubista. 
Falando em gráficos, preparem- 


se para um salto na qualidade. 
São sombras dramáticas contri- 
buindo para o clima de magia 
e uma palheta de cores mais 
ampla. Tudo isso com um belo 
efeito de brilho plástico dando 
mais realidade as peças de LEGO. 
Conforme o título sugere, a 
trama foca nos quatro primeiros 
anos de Harry em Hogwarts. 
Isso quer dizer que o ápice será 
o Torneio Tribruxo e a primeira 
aparição de Voldermort. Ou 
seja: o game terminará com um 
gancho enorme para uma con- 
tinuação e deixará com certeza 
jogadores ansiosos pelo próximo 


título da série. Harry Potter Years 


1-4 tem tudo para ser imperdi- 
vel aos fás e deve sair para o 
Nintendo Wii e DS em março. 


FUSÃO DE IMPÉRIOS 
MILIONÁRIOS 


No mundo todo, os jogos da série LEGO já 
venderam mais de 35 milhões de cópias. 
Isso significa, por exemplo, que cada mora- 
dor de São Paulo poderia ter três cópias. 
em mãos e mesmo assim sobrariam mais 
2 milhões de unidades. O número impres- 
siona, mas não é nada se comparado as 
quantias que Harry Potter arrecada com 
sua marca. Só no cinema foram mais de US 
400 milhões de bilheteria, isso conside- 
rando apenas o filme mais recente. Pois é, 
pode ter certeza que tanto a Warner quan- 
to a LEGO sabem muito bem o que estão 
fazendo. Alguém está a fim de fazer um 
bolão sobre quantas cópias de LEGO: Harry 
Potter Years 1-4:serão vendidas em todo o 
mundo? redacao(anintendoworld.com.br 
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DETETIVE, MORTE E 
POSSESSÕES FAN- | 
TASMAGOÓRICAS VAO 
DOMINAR O SEU DS 
Do mesmo criador da série 
de sucesso, Ace Attorney, 

chega Ghost Trick. O jogo que 

vai mexer com a sua 
mente. 

O protagonista de GT 
é Sissel, UM cara que 
morre logo no começo 

da trama e se trans- 

forma em um fantas- 
ma, ganhando pode- 
res especiais. Por 
conta disso, o joga- 
dor conseguirá 
controlar objetos 
inanimados e sua 
missão será ajudar 

o protagonista a 

descobrir o motivo 

de sua morte, já 
que o coitado ficou 
com "amnésia post 
mortem”. 


SISSEL é 0 fantasma bonzinho! 


Produção: 
Capcom 
Desenvolvimento: 
Capcom 

Gênero: 

Aventura 


AS 


883 


Expectativa: 
Alta 
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Além de bisbilhotar por aí, Sissel 
ainda vai arranjar tempo para sal- 
var o dia dos fracos e oprimidos. 
Com o uso da Stylus, caberá a você 
decidir a melhor forma de usar os 
objetos encontrados para evitar a 
morte de outras pessoas. Podendo 
voltar 4 minutos antes do óbito 
dos inocentes, você deverá encon- 
trar uma maneira criativa para 
interagir com os cenários e impe- 
dir que outros "batam as botas". 

Mas não vai ser fácil, porque 
Sissel não poderá pegar livremen- 
te qualquer item da tela, e para 
tanto deverá estar próximo do 
objeto com o qual deseja interagir. 
Por exemplo, não basta querer 
usar a "bola", você terá que atra- 
vessar os obstáculos na tela para 
chegar até ela. 


QUEBRE A CABE- 

CA, MAS SEM 

DOR! E 
Em Ghost Trick as a 
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fases são divididas 


em pequenas missões com objeti- 
vos a serem cumpridos. Cada fase 
finalizada leva a outra mais difícil. E 
contra você estará o relógio e o fato 
de você ter apenas 4 minutos antes 
que outras pessoas também aca- 
bem "comendo grama pela raiz”. 

Outro ponto alto é o visual do 
game que pelo pouco que pude- 
mos constatar ficou bastante 
atrativo e intuitivo, fluindo bem na 
tela do DS. 

Ghost Trick é uma mistura diver- 
tida de ação, quebra-cabeças e um 
enredo cheio de pequenos nuances 
que devem prender a atenção dos 
jogadores. Só depois de GT é que 
você poderá dizer por aí que já 
jogou de tudo na vida. 
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Doh, that felt good! Here, you 
can have this. 
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capitão do veículo Red Sprite. 
gos Shin Megami Tensei só 
tão recebendo uma boa 
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Charles Martinet 


Ano de nasci- 
mento: 1955 


Local: San Jose, 
California 


Idade: 54 anos 


Hobby: andar de 
bicicleta 


Gosta: de viajar, 
de gatos e peque- 
nos Yoshis! 


MARIO DE 


RDADE! 


Charles Martinet dubla a voz mais famosa dos games! 
— Renato Siqueira e Viviane Werneck 


le é um dos dubladores 

americanos mais famosos do 

planeta. Sim, dentre outros. 
personagens, é dele a voz de Mario, 
o garoto-propaganda mais conheci- 
do da Nintendo. Foi através de um 
papo descontraído por telefone que 
ele contagiou a equipe da NW. Leia o 
que ele nos disse e certamente você 
conseguirá se contagiar também! 


NW: Quando você começou a 
dublar o Mario? 

Charles Martinet: Há 14 anos um 
amigo me ligou e disse que havia: 
um teste para fazer a voz de um 
encanador italiano em uma feira 

de eletrônicos. Ele disse que eu 
deveria tentar e eu respondi: "Não, 
eu nunca participo de um teste sem 
que tenha sido convidado. Eu nunca 
poderia dublar um encana... Ok, 
onde é esse teste?" (risos). Eu hesitei 
no começo, mas bem no final do dia! 
resolvi aparecer e pedi para tentar. 
Os produtores olharam em seus; 
relógios e um deles disse:"Ok... você 
é um encanador italiano do Brooklyn 
e vai falar com pessoas de todas as 
idades. E nós nem sabemos se esse 
sistema de animação em tempo real 
Vai mesmo funcionar porque nunca 
foi feito, mas se funcionar você terá: 
umas coisas penduradas na sua cara 
e toda vez que falar e mexer o rosto, 
o Mario na tela vai fazer as mesmas 
expressões. Então comece a falar 


e quando parar, esse será o fim do 
seu teste”, E eu pensei um pouco 
em como seria esse encanador, um 
cara durão com a voz forte. Mas ao 
mesmo tempo para falar com pes- 
soas de todas as idades eleteria que 
ser um cara amigável e carinhoso. 
Eeu não sabia nada dos games do' 
Mario porque só tinha jogado Space 
Invaders e Pac Man, por isso ficava 
imaginando um game do Mario 
onde coisas voavam em você ou 
você tinha que atirar em alguém. 
Mesmo assim, eu resolvi que a voz 
de Mario tinha que ser algo doce e 
quando ouvia palavra "ação!" eu 
disse (com a voz do Mario):"Olá! Meu 
nome é Mario! Como vai você? Oki- 
Doki! Vamos fazer uma pizza juntos! 
Você vai pegar o espaguete e eu vou 
pegar a calabresa e nós podemos 
colocar os dois dentro da pizza..." 

E eu continuei falando, falando 

e falando até ouvir um "corta". 
Quando eu saí, o produtor ligou 
para Don James, O cara que criou 0 
sistema em tempo real e disse:"Esse 
é o seu Mario"! E a fita do meu teste 
foi a única enviada para a sede da 
Nintendo em Redmond e depois 
para 0 Japão assim começou. 


NW: E como você conheceu 
Shigeru Miyamoto? 

Euo conheci na Consumer 
Electronics Show (feira de eletrô- 
nicos que acontece em Las Vegas 


- USA) quando fazia o Mario em: 
tempo real. Eu ficava escondido. E 
dizia "Ola!" para as pessoas que pas- 
savam até que alguém me disse: "Ei, 
oSr. Miyamoto está vindo!" e eu o vi 
chegando, então disse:"Papa" e ele 
sorriu. Depois disso, eu o encontrei 
poracaso no hotel. E você deve ima- 
ginar que ele fica rodeado de pesso- 
as, mas não. Ele estava lá esperando 
por alguém e eu fui e disse: "olá!" 
(com a voz que conhecemos). 


NW: E quando dublou o primeiro 
game? 

Quando a Nintendo precisou fazer 
da minha voz, eles me ligaram e 
disseram:"Ei venha ate Seatíle para 
fazer Mario para o N64. Essa será a 
primeira vez ele terá voz em um 
videogame" e isso foi em 1996. 


NW; Você também faz a voz 
de outros de personagens, 
mas como você con- 

segue fazer interpre- 

tações para cada um 

deles? 

Quando você interpreta acaba 
colocando em seus per- 
sonagens um pouco 
do que você 
passa no dia- 
a-dia. E cada 
personagem 
tem a voz que 
serve a eles. Mario tem a 


"WALUIGI gosta de enganar atodos fingindo que é o único 
bonzinho da turma, mas no final é o vilão, sabia? 


voz de uma pes- 

soa cheia de vida, 

divertida e de quem curte uma 
boa aventura. E Wario tem a voz 
de um cara ganancioso que está 
sempre irritado e angustiado com 
alguma coisa, enquanto Luigi fala 
com timidez de um jeito indeciso, 
mas que no final encontra cora- 
gem para fazer o que é preciso. E 
o Waluigi gosta de enganar a todos: 
fingindo que é o único bonzinho 
da turma, mas no final é o vilão da! 
história, sabia? (risos) 

Cada um desses personagens que: 

o Sr. Miyamoto criou são tão ricos 

e cheios de vida que eu espero que 


estas diferentes partes que saem de 
mim em forma de voz mostrem isso 
as pessoas. 


NW:E como você se sente fazendo. 
avoz de Mario? 

Eu espero que possa fazer a voz 
dele durante muitos e muitos anos 


porque quando encontro os 
fás dos games criados pelo Sr. 
Miyamoto e com músicas do Sr. 
(Koji) Kondo, isso me traz tanta 
felicidade. O que faço é algo peque- 
no dentro de um grande quebra- 
cabeças porque fazer um jogo é um 
trabalho imenso. É como produzir 
um filme. Tem tantas coisas para 
serem feitas entre o começo e o 
final de um jogo que não tem outra 
maneira de definir o Sr: Miyamoto 
além de um gênio que tem em 
volta dele um excelente time de 
pessoas criativas espalhadas ao 
redor do mundo ajudando a criar 
este universo muito colorido. 


NW: E qual foi a sua sensação ao 
dublar o recente New Super Mario 
Bros. Wii? 

Ah, eu adorei! Eu gostei muito do 
aspecto competitivo do jogo, mas eu 
não duro muito! Não importa o que 
eu faça sempre que tento competir 
no jogo fico tão empolgado que 
faço a voz do personagem ao vivo. 

E tem muitos "Waaaaaaadaaa” e 
"ohnooooo!" quando eu jogo dessa 
maneira. (risos) 


NW: Você já veio até o Brasil? Qual 
asua visão da gente? 

Oh, eu nunca estive no Brasil, mas, 
eu sempre quis ir até aí para conhe- 
cer esse povo maravilhoso! Meu pai 
costumava viajar ao Brasil todos os 
anos quando estava trabalhando e 
ele simplesmente amava o país eme 
dizia que as pessoas eram incríveis. 


Ele foi para São Paulo e Rio muitas. 
vezes. E eu quero mesmo muito ir 
até aí algum dia. 


NW: E no que o seu pai trabalha- 
va? 

Ele trabalhava pesquisando o que 
acontece com o metal dentro das 
caldeiras entre 1000 e 2000 graus. 
Eu nunca tive a mente científica 
dele, mas a minha mãe era uma atriz. | 
no colégio então eu acho que peguei 
a vontade de atuar dela. (risos) 


NW: Como é trabalhar com os 
desenvolvedores da Nintendo? 
É fantástico! Eu gravei 5 games 
inteiros no Japão e dentro do estúdio | 
havia todo o tipo de produtores e 
programadores analisando tudo 
para que o resultado ficasse diverti- 
do nofinal. 

Eu geralmente gravo os games em 
Seatile, então acabo pegando um 
vôo para lá de manhã e almoço um 
belo sushi e a tarde assisto junto. 
com outros programadores alguns 
vídeos secretos dos novos games e. 
depois eles me dizem como voz 
deve ser. E algumas vezes trabalha- 
mos com um roteiro e em outros 
Lisamos sons e improvisamos. 


NW:0O que a sua família acha de 
seu trabalho? 

Eles são todos fãs de Mario e são 
muito orgulhosos! (risos) É uma 
honra muito grande fazer parte 
deste trabalho. É como um presente! 
Eu tenho amigos que tem conhe- 
cidos que quando descobrem que: 
souia voz do Mario dizem:"Não pode 
ser! Isso é incrível! Eu cresci ouvindo 
asuavoz'! É sempre um choque e 
Uma surpresa. Os meus sobrinhos já 
estão acostumados e só dizem: "sim, 
sim é o meu tio" (risos). >. 
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AT alho, 


bar com os monstros. Muito mais 
do que apenas uma maneira ele- 
trizante de começar o jogo, esse 
tipo de cena mostra o quanto a 
Square Enix quer mudar o rumo da 
franquia Crystal Chronicles, ofere- 
cendo uma experiência diferente 
dos outros jogos da série. 
Ao contrário dos seus anteces- 
sores, The Crystal Bearers é clas- 
sificado como "Action Adventure” 
(aventura de ação) e de fato ele 
é muito semelhante aos jogos da 
série Zelda. Você controla apenas 
um personagem, (quase) não há 
Multiplayer, não existem níveis de 
evolução, não há armas e magias 
para equipar e o combate é pura 
ação em um ambiente 3D. Além 
disso, não há mais as mecânicas 
mistas de ação/RPG dos jogos 
anteriores e a única coisa que 
persiste é o mundo e sua rica mito- 


LAYLE é 0 protagonista do Jogo e um Portador do Crista 


são vistos so 


último lançam 
UM FUTURO INCI 

E UMA HISTÓRIA 
EMPOLGANTE ; 
Mil'anos se passaram após os 
acontecimentos do primeiro 
Crystal Chronicles. Sem a ameaça 
constante do gás letal chamado. 
miasma, uma nova era de razão e 
progresso científico liderado pela 
tribo dos Lilties iniciou-se, mas 
não sem casualidades: um conflito 
conhecido como a Grande Guerra 
aparentemente dizimou a tribo dos 
vukes, e apesar dos avanços tec- 
nológicos, o Império Liltiano não 

é totalmente bem visto pelas duas 
outras tribos restantes, os Clavats 
e os Selkies. Além disso, existe 
também um grupo de pessoas que 
são perseguidas pelo império por 
usarem uma arte proibida: portan- 
do cristais que lhes dão poderes 
incríveis, eles são chamados de 
Crystal Bearers. Nesse clima de 
instabilidade social, um fantasma! 
do passado reaparece com obje- 
tivos desconhecidos e Layle, um 


y 


em games anteriores, que tinham 
uma narrativa mais expositiva. 
Agora a história é focada e linear, 
com mais ênfase em caracteriza- 
ção e ação, sendo grande parte 
disso graças ao protagonista 
Layle. 

Layle é um personagem diferente 
do que você está acostumado a 
ver, pois já começa a aventura com 
pleno domínio dos seus poderes. 
Ele é confiante mas não arrogante, 
e apesar de ser um pouco cínico, 
não tem crises de dúvida e pena de 
si mesmo, o que, francamente, é 
um alívio depois de Cloud e Squall 
entre outros da série. O resto do 
elenco também é interessante, 
com o dedicado Keiss, a travessa 
Belle e o excêntrico dr. Cid, só para 
citar alguns dos muitos persona- 
gens carismáticos existentes neste 
novo mundo. 


ALTHEA 


Princesa 
do reino 
dos Lilties, 
ela carrega 
sozinha a 
responsa- 
bilidade de 
cuidar do 
país. Madura 
para a sua 
idade, ela é 
adorada por 
seu povo. 


LAYLE 


O protagonista que 
faz parte da raça 
Clavat. Quieto e 
reservado, mas deci- A 
dido quando a situa- 


| t esta! 
VAI ENCARAR? Existem criatui 


ras muito maiores de onde saiu 
—— = 


ção requer, Layle é OS PODERES 

corajoso e sempre É BELLE GRAVITACIONAIS QUE 

ps e a A pretensa jornalista da raça Selkie COMBINAM COM O WII 
ipta está sempre à procura da sua pró- REMOTE 


de forma justa. 


xima história. Belle é ambiciosa e 
nunca deixa passar nenhum tesouro 
que aparece em sua frente. Após os 
eventos no navio voador Alexis, ela 
se envolve em acontecimentos que 
podem mudar o mundo. 


Você será acompanhado por muitos 
dos personagens da série ao longo 
da aventura, mas controlará apenas 
Layle. E é aí que você deve perceber 
como os sensores de movimento do 
Wii são perfeitos para os poderes 

do personagem. Layle controla a 
gravidade, e usa esse poder com 

o Wii Remote é mais fácil do que 
sacudir um Mii no Mii Channel. Basta 
apontar para o objeto que você quer 
manipular e segurar o botão B. Esse 
é o princípio paratudo, seja batalha, 
movimentação pelos ambientes, 
etc. Essa mecâni 


KEISS 


Parceiro de Layle, este 
Jovem da raça Selkie 
tenta se integrar de 
modo responsável ao 
convívio com os Lilties. 
Sob diretas ordens do 
comando do exército, 
ele já passou por várias 
missões com Layle. 


Ex-Engenheiro Chefe do reino 
dos Lilties, ele é o inventor 
dos reatores movidos a cristal. 
Depois de deixar o seu cargo, 

Cid abriu uma oficina particular 
onde se dedica às suas inven- 
ções. Amigável e curioso, ele 
guarda um interesse especial em 
Layle por causa de seu cristal. 


- Tá 


ca é mesmo surpreendentemente 
bem realizada e o jogador usará 
esse poder para abaixar alavancas, 
subir escadas rapidamente, pular 
plataformas e tudo mais que for 
possível de se usar neste ambiente 
3D, mas é na batalha que a coisa fica 
mais interessante. Layle usa apenas 
seus poderes em combate, nada de 
espadas ou armas de fogo, e esta é 
a parte mais divertida do jogo, pois 
você pode pegar um inimigo, sacudi- 
lo, jogá-lo em cima de outro inimigo 
e até usar as armas de um deles 
contra os outros. Alguns inimigos 
tem propriedades diferentes, como 
por exemplo o Bomb, que explode 
quando a energia dele está baixa, 
mas você pode acelerar o processo 
simplesmente jogando uma substân- 
cia inflamável nele, aproveitando a 
explosão para derrotar outros inimi- 
gos em volta. É divertido experimen- 
tar coisas diferentes na batalha, e os 
ambientes sempre fornecem itens 
interessantes para variar o ritmo 
da luta. 

O jogo quase sempre coloca as 
batalhas em lugares bem abertos, 
por isso nesses casos a câmera não 


é problema, mas às vezes as lutas do 


acontecem em lugares fechados, 
e nesses casos a câmera se com- 
porta como em Kingdom Hearts, : 


oque deixa q 
rientado. 


VAIGALI 


— Ultimamente os jogos do 


Líder da tribo dos Selkies, com 
uma índole e físicos de ferro, ele 
pode ser rude mas é leal aos alia- 
dos. Oposto à opressão que os 
Lilties exercem sobre os Selkies, 
ele desaprova o fato de Keiss 
trabalhar para o inimigo, mas é 
amigo de Layle por apreciar pes- 
soas de índole rebelde. 


AMIDATELION É 


Este misterioso perso- 
nagem com poderes de 
Portador do Crystal é 
o suposto antagonista, 
mas seus motivos 

são desconhecidos. O 
último Yuke conhecido, 
suas palavras mostram 
uma consciência lógica 
e implacável 


Po» 


IRdlonnotaha ve-time t 
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seria melhor se houvesse uma 
opção para distanciar a câmera: 
isso mostraria menos detalhes 
mas certamente ajudaria no pro- 
blema dos movimentos bruscos. 
Provavelmente, a grande maioria. 
das pessoas não vai se importar 
com isso, mas serve de aviso para 
as pessoas que não curtem 3D com 
movimentos rápidos. 

Seja qual for o problema e 
esqueci- 


são simples! 


mesmo impressionando com'a 
qualidade gráfica, Coystal Bearers 
talhado e colo 


es Variadíssimo 


JEGRAN 


Comandante do exército 
dos Lilties, ele é leal ao 
reino e dedicado à sua pro- 
fissão. Diferente da maioria 
das pessoas da raça Lilty, 
ele é alto e forte, e não 
mede esforços para cum- 
prir seus objetivos. 


AS RAÇAS DO UNIVERSO 
DE CRYSTAL CHRONICLES 


Conheça as tribos que fazem parte do universo 
Final Fantasy nos consoles da Nintendo. 


CLAVAT 


Os Clavats são a raça que mais 
se assemelha aos humanos den- 
tre as quatro tribos existentes. 
Eles não gostam de conflito e 
preferem um clima de harmonia 
e paz, passando seus dias cul- 
tivando a terra ou criando ani- 


mais. Entretanto, eles são resolutos e se houver 
necessidade estão dispostos a lutar pelo o que é 


certo. O protagonista Layle é um Clavat. 


LILTY 


Os Lilties são uma raça de 
humanóides com características 
de plantas evidenciadas pelo 
cabelo que se assemelha a 
folhagem. Uma raça orgulhosa 
e forte dedicada à ciência e 

ao progresso. Esta raça tem 
naturalmente tendências impe-. 
rialistas e, na época de Crystal 
Bearers, o seu império é o poder: 


dominante no mundo. Originalmente uma raça 
diminuta, eles mudaram e agora certos Lilties tem 
uma estatura tão alta quanto os Clavats. A prin- 
cesa Althea é uma das maiores representantes da 


da raça Lilty. 


SELKIE 


Os Selkies são uma raça pare- 
cida com os Clavats, mas com 
cores de cabelo diferentes e 
com um físico mais atlético. Eles 
são a raça mais ágil e por isso 

a maioria se dedica à profissão 
de ladrão. Somando ao fato de 
terem uma aparência rústica, 


Apesar da aventura ser linear, cada 
ambiente que você explora não é 
apenas uma fase, pois cada um tem 
uma personalidade única. Por exem- 
plo, a vila dos Clavats é um vinhedo, 
onde crianças correm e colhem uvas 
penduradas nas árvores, e o refúgio 
dos Selkies é um navio encalhado à 
beira-mar. O mundo detalhado da 
saga Crystal Chronicles foi muito. 
bem representado e mais do que 
nunca percebem-se as diferenças 
culturais das tribos. Uma outra 
mudança importante foi a música. 
Antes composta por Kumi Tanioka, 
que usava temas mais melódicos 

e étnicos, agora ela é escrita por 
Hidenori Iwasaki, responsável 

pelos últimos games da série Front 
Mission. Obviamente o estilo é 
diferente dos primeiros jogos, mas 
combina muito bem com o ritmo da 
ação, com um estilo mais tradicio- 
nal que lembra as composições do 
lendário Nobuo Uematsu. O tema do 


título é particularmente emocionan=* 


te, pois no meio da melodia épica 


percebe-se o clássico tema de sa é 


ado! 


“Uma homenagem interessante 


* The Crystal Bearers é no final d 


contas uma surpresa, Os ou 
jogos da série, apesar de não. 
serem ruins, também não eram | 
notáveis, e depois de alguns jogos, 
a fórmula estava mesmo come- 
çando a cansar. CB descartou as 
mecânicas antigas, implementou 
algo interessante e muito mais 
divertido no lugar, mudou o estilo: 
narrativo e aproveitou de forma 
muito melhor o mundo e sua his- 
tória, criando assim, um ótimo 
jogo. Pode-se dizer que este é 
mesmo um dos melhores Crystal 
Chronicles já lançados. 

Seja qual for a sua opinião sobre 
os Últimos jogos da Square Enix, 
você tem que admitir que eles estão 
tentando: The Crystal Bearers foi 
uma mudança radical na estrutura 
de uma série, o que não é muito 
característico da empresa. Alguns: 
talvez vejam cinicamente essa 
mudança como uma tentativa fútil 
de tentar impressionar apenas com 
uma história diferente e um prota- 
gonista "cool", mas CB supera essas 


levou as outras raças a desprezarem os Clavats. 
Só que na verdade eles são uma tribo orgulhosa, 
com uma rica cultura e a maioria rejeita o domí- 
nio dos Lilties em uma inimizade que já dura 
centenas de anos. A pretensa jornalista Belle é da 
raça Selkie. 


YUKE 


Os Yukes são uma raça de cria- 
turas altas e magras que estão 


sempre usando uma armadura: 
e um elmo cobrindo a face. Eles 
são uma raça mística, dedicada: 
a magia e à história antiga, 
respeitada pela sua sabedoria. 


No passado eles foram a única tribo a resistir ao 


Desenvolvimento: 
Square Enix 
Gênero: 
Aventura 


Número de jogadores: 
1 


dominio dos Lilties, mas uma grande e catastrófi- + 
ca guerra aparentemente os aniquilou. 
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LANÇAMENTO Wii 


O SHIPPUDEN: 


CHASH OF THE NINJA REVOLUTION/3 


NINJAS CHEGANDO NA VOADORA ENTRE UM SHURIKEN E OUTRO 


O game já agrada 
pelo rol de lutadores, que é bem 
variado desde o começo, tanto em 
número quanto em estilos de luta. 
Tenten é uma guria cheia de armas 
diferentes, e uma das melhores 
personagens para fazer combos: 
com apenas os botões simples é 
possivel montar combos de 8, 9, 
10+ hits com ela. Kakashi é o que 
eu chamaria de "apelão", possivel- 
mente por ser o mestre do próprio 
Naruto no Anime, no jogo ele tam- 
bém é mestre: seu golpe de entrar 
na terra (direcional para baixo + A 
no Wii Remote) e aparecer debaixo 


do oponente, já descendo a lenha, 
é muito forte. Gaara também é 
muito bom, e seu Sand Tsunami é 
uma espécie de "hadouken", onde 
ele lança uma onda de areia em 
cima do oponente. 

O mais legal é a fidelidade que 
existe entre os personagens no 
jogo e no anime. Sakura, por 
exemplo, perde chakra quando 
canaliza sua energia nos punhos, 
como no anime. Chakra é a ener- 
gia de cada personagem e é o 
que os personagens usam para 
executar os especiais (jutsus) e 
golpes como o de Sakura quando 
se teletransporta para aparecer 
atrás do oponente. Com isso, 
mesmo aqueles jogadores que 
não curtem acabar todas as lutas 
com um especial não podem 


ignorar o sistema de chakra, que 
é vital neste caso. 

A precisão necessária é o 
que faz o sistema de luta de 
Revolution 3 tão alucinante. 
Aprofundar-se nas listas de 
golpes de cada personagem é 
muito bacana, mas o sucesso e o 
fracasso nas lutas estão ligados 
à análise do inimigo e ao fato de 
acertar as esquivas e os golpes 
de maneira mais precisa que os 
do oponente. As fugas de última 
hora colocam você numa posi- 
ção perfeita para contra-atacar 
e cancelar combos. Em batalhas 
2 contra 2, provavelmente o 
que há de mais interessante no 
jogo: existem comandos para o 
outro personagem já entrar na 
voadora e alguns jutsus são exe- 


cutados com os dois lutadores 
em parceria. Tudo isso faz do sis- 
tema de luta de Revolution 3 um 
dos mais completos e interes- 
santes e isso não pode mesmo 
ser ignorado. 


O modo principal do jogo, o Story 
Mode, começa como na série 
Shippuden, com Naruto retornan- 
do à Vila da Folha Oculta depois de 
muitos anos de treinamento com 
Jiraiya. Daí a história parte para o 
resgate de Gaara, com as batalhas 
contra os membros da Akatsuki. 
Na maioria do tempo você con- 
trola Naruto, mas batalhará ao 
menos uma vez no papel de lite- 
ralmente todo mundo: da vovó 


Chiyo e seus pupilos a Kakashi. 

E não importa se você é familiar 
com a história ou não, é melhor 
não se preocupar tanto com o 
Story Mode. Ele é incompleto 
demais para quem é fã e conhece 
a história, e confuso e desinte- 
ressante demais para quem não 
manja. Além disso, ele não é equi- 
librado: muitas lutas são você e 
mais um ou dois personagens con- 
trolados pelo computador contra 
um único inimigo, transformando 
a luta num passeio no parque. Isso 
é curioso, porque com uma meca- 
nica de combate tão equilibrada 

e interessante, não faz sentido 
ser assim. O Story Mode não é 
mesmo nada de mais, e a jogabi- 
lidade online fica comprometida. 
por problemas de conexão com 


NARUTO cresceu e voltou à Vila da Folha Oculta 


a rede, mas CONR 3 
é um ótimo jogo de 
luta que com cer- 
teza agradará aos 
fás, que abusarão 
do Multiplayer. 

— Rafael Quadros 
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ADRENALINA 


Jogabilidade: 


80 
Diversão: 
80 


Replay: 
90 


mund B 


CALLOF DUTY: na 
MODERN WARFARE - REFLEX EDITION 


UM DOS MELHORES JOGOS DE TIRO CHEGA AO Wii 


NÃO HÁ FRASE MELHOR PARA 
SIMBOLIZAR A CHEGADA DE 
MODERN WARFARE AO WII DO 
QUE "QUEM ESPERA SEMPRE 
ALCANÇA”. O game que foi eleito 
um dos melhores jogos de tiro em 
primeira pessoa, pela Academia de 
Artes e Ciência Interativas em 2007, 
ganha a versão Reflex Edition dois 
anos depois. A conversão, que ficou 
a cargo da Treyarch, já conhecida 
pelo trabalho em Call of Duty: World 
at War aproveitou todo o potencial 
do console. 
Em Modern Warfare o tema de 20 
Guerra Mundial é deixado de lado, 
passando para uma visão mais atual 


das guerras - algo como sair do filme 


Resgate do Soldado Ryan e partir 
para um Falcão Negro em Perigo. 
Agora, O jogador terá que se ima- 
ginar num conflito com referências 
mais atuais. 


Atrama nos apresenta ao Sargento 
Mac Tavish, um novo integrante 
da SAS, Forças Especiais do Reino 
Unido, que sob o comando do 
Capitão Rice, tem a missão de res- 
tabelecer a ordem em um país do 
Oriente Médio que sofreu um golpe 
militar. A guerrilha tomou conta 
das ruas e, para piorar ainda mais a 
situação, o presidente é executado. 
Em um segundo momento, na pele 
de um soldado americano, a luta é 
contra Zakhaev, nacionalista russo, 
que prepara ogivas nucleares para 
atacar os EUA, espalhando o terror. 
este ponto já deu para perceber o 
nível do jogo, certo? 


= 


TESTANDO OS SEUS 
REFLEXOS! 

Aversão de CoD: Modern Warfare 
para Wii não carrega o subtítulo 
Reflex Edition à toa. Os controles 


foram adaptados usando a facili- 
dade do Wii Remote e do Nunchuk. 
Enquanto você usa o primeiro 

para apontar e atirar na direção 
que desejar, o segundo serve para 
caminhar, usar itens e recarregar 
sua arma com um simples sacudir 
no controle. Claro que usar cada 
um destes controles vai exigir bons 
reflexos e uma dose de coordenação 
motora. 

Além do modo história, o game 
possui também um modo online. As 
texturas são o único ponto negativo 
do jogo. Em defesa de Reflex Edition, 
vale lembrar que um game não é 
feito apenas de bons gráficos, mas 
sim de um bom equilíbrio deste 
fator com jogabilidade e uma boa 
narrativa CoD: Modern Warfare tem 
isso de sobra, rendendo boas horas 
de diversão. 

— Edi Carlos Rodrigues 


| Q televendas Je JOGOS 
m 2954-4332 “e CONSOLES 


11 2954-3700 Se ACESSÓRIOS 
41 2425-0482 


OEIS 


E mês de música 
e clversão na 
Rock Laser, 


Seja um autênico ídolo do rock e toque 
guitarra, baixo, bateria ou cante com sua banda 
preferida no novo Guitar Hero World Tour. 


Aproveite também os grandes lançamentos 
em games e a mais completa linha de jogos, 
aparelhos e acessórios. Somente produtos 
originais, com garantia total. 


(Goníiira esta O curas 
Ençamentos em nosso dita, Acosses 


NA Rockiasencom.br | 


TUDO EM ATÉ 24x NO CHEQUE ENTREGAMOS EM FAÇA UM UPGRADE: 
ACEITAMOS TODOS OS CARTÕES TODO O BRASIL via sEDEX ASSISTÊNCIA TÉCNICA ESPECIALIZADA 


Loja 1: Av. Guilherme Cotching, 1808 - Vila Maria - São Paulo - SP 


Loja 2: Shopping Internacional de Guarulhos - Loja G14 (1º Piso) - Guarulhos - SP 


Plataforma: 


Produçi 


Activision 


Desenvolvimento: 
Robomodo / Buzz 
Monkey Software 
Gênero: 

Esportes 


Número de jogadores: 
1-8 


.. 
Miis 

Apenas na versão do Wii pode- 
mos jogar com nossos queridos 
Miis, o que torna o jogo um 
pouco mais tolerável. Mas você 
só pode jogar com seu Mii em 
fases onde você já cumpriu 
todos os objetivos. 


Ficaa pergunta: se o Mii é 
algo para atrair o jogador mais 
casual, porque só é possível 
controlá-lo após a realização do 
desafio e não durante? Que feio 
isso, hein! 


COMO TRANSFORMAR UMA ÓTIMA IDÉIA EM UM PÉSSIMO GAME 


ENQUANTO ALGUNS JOGOS 
FAZEM SUCESSO PELOS ELE- 
MENTOS FANTASIOSOS, OUTROS 
TENTAM O CAMINHO INVERSO 
REPRESENTANDO A REALIDADE. 
O problema é que às vezes as limi- 
tações do controle normal criam 
barreiras entre o game e o jogador. 
Cientes disso, as produtoras de 
games criaram ao longo dos anos 
uma infinidade de acessórios para 
fazer os jogadores se sentirem parte 
dos jogos: tapetes de dança, guitar- 
ras, luvas, volantes, etc. 

Ea Activision, empresa que mais 
lota nossas casas de parafernálias de 
plástico, resolveu criar Tony Hawk: 
Ride com um "controle-skate". 


ESPORTE RADICAL NA 
SEGURANÇA DO LAR! 

A série Tony Hawk's Pro Skater, 
que ganhou mais de 10 games para 
diferentes plataformas, fez muito 
sucesso no passado, mas acabou 


sumindo. Tony Hawk: Ride é um 
recomeço para a franquia usando 

os consoles de última geração. Uma 
das mudanças radicais do game foi o 
fato dele só poder ser jogado com o 
controle em forma de skate. Então, 
esqueça tudo que você aprendeu 
com os Tony Hawks anteriores e 
prepare-se para reaprender tudo 
desde o começo. 

Logo que você liga o game começa 
um entediante tutorial (com direito a 
piadinhas sem graça!). O que eu não 
esperava era o tempo que ia gastar 
nele. Não que seja demasiadamente 
longo, mas é que foi aí que eu percebi 
o quão impreciso o skate é. Claro 
que em um primeiro momento achei 
que era incompetência minha, mas 
depois de jogar bastante vi que os 
mesmos problemas se repetiam. A 
única coisa boa de se falar sobre o 
controle é que ele é bem resistente, 
apesar de algumas limitações relacio- 
nadas a peso e espaço. 


PREPARE-SE PARA 
ESPERAR MUITO 

Mesmo se o controle fosse bom, o 
game ainda deixa muito a desejar: 

o gráfico simples, os menus pouco 
intuitivos, os tempos de espera enor- 
mes, a física horrível, a câmera atra- 
palha constantemente e os cenários 
sem inspiração. Se você escolher o 
modo Easy (fácil), o jogo faz quase 
tudo para você, exceto pular e rea- 
lizar as manobras. Mas nas maiores 
dificuldades, quando você começa 

a controlar todos os movimentos do 
skate, a coisa fica muito pior. 

De 4 modos de jogo, o Challenge é 

o mais frustante. Nele, como não há 
precisão alguma no controle, fica 
impossível cumprir os objetivos de 
forma consistente. 

Em Tony Hawk: Ride nada funciona 
como deveria e o resultado final é 
decepcionante para ambos, gamers e 
skatistas de fim de semana. 

= Bruno Lazzarini 


NEED FOR SPEED: NIT 


JOGO SE REINVENTA PARA Wii, MAS NÃO AGRADA 


NEED FOR SPEED NITRO VEIO 
DE UM LANÇAMENTO TRIPLO 
FEITO EM 2009 JUNTO DE NEED 
FOR SPEED: Shift e Need for 
Speed: World Online. Todos os 
jogos foram desenvolvidos para 
públicos diferentes, portanto Nitro 
foi feito exclusivamente para os 
consoles Nintendo na tentativa 
de atrair novos jogadores para 
a série. Desenvolvido para Wii e 
Nintendo DS, Nitro foi produzido 
pela Electronic Arts Montreal e no 
Wii, o game é visualmente bem 
interessante já que opinaram por 
um gráfico com texturas mais, 
digamos, cartunescas. Como se 
tudo parecesse saído de um dese- 
nho animado, bem diferente dos 
outros jogos da série. Por isso 
quem procura realismo pode até 
estranhar. 

Aqui, quando falamos em Need 
for Speed Nitro, significa que o 
carro do jogador irá correr com 


uma injeção constante de N20, 

o que se traduz como um turbo 
disponível que aparece na tela. 
Entre as diversas pistas do jogo 
que ficam nas cidades do Cairo, 
Cingapura, Dubai e Madrid é uma 
honra para os brasileiros terem 
duas pistas no Rio de Janeiro. 

O foco do jogo é o clássico Modo 
Carreira (Career) onde terminando 
as fases, você ganhará dinheiro e 
poderá envenenar a sua caranga. 
Além disto, existem outros dois 
modos, o de tempo e o de elimina- 
ção por arrancadas. Porém, não 
há nada tão inovador no game que 
seja diferente de tudo o que você 
já viu. Por isso não deve demorar 
muito e você vai achar tudo repeti- 
tivo e monótono. 


MUITOS CONTROLES PARA 
POUCA EMPOLGAÇÃO 

O ponto positivo é que para pilotar 
os carros é possível usar todas as 


combinações de controles disponí- 
veis para o Nintendo Wii. Porém de 
todas as opções a pior disparado é 
a versão Wii Remote, que a maioria 
dos jogadores possui. Para guiar 

o carro com esse controle para 
direita e esquerda você joga com 


ele deitado quase que totalmente. . 


Simplesmente, o oposto a jogos 
como Mario Kart Wii. A resposta 
dos comandos também não é lá 
muito boa, o que torna dirigir em 
alta velocidade um hábito bem 
incômodo. 

É possível jogar com até 4 joga- 
dores, porém o jogo peca por 
ser totalmente Offline, portanto 
sem corridas com seus amigos 
pela internet. Numa conclusão 
geral, 0 jogo se reinventou, porém 
precisa de alguns ajustes para se 
tornar interessante. Talvez o game 
melhore com uma continuação, 
mas por enquanto ficou devendo. 

— Giuliano Peccilli 


wowwcnantenDowoRto.com se 6 


Plataforma: 
Nintendo DS 


Produção: 


Konami 
Desenvolvimento: 
Konami 

Gênero: 

RPG 


Número de Jogadores: 
14 


Gráficos: 
75 


E 
75 


Jogabilidade: 


Replay: 
80 


SILENT HILL: 


SHATTERED MEMORIES 


EXPLORE A CIDADE MAIS ASSUSTADORA DOS GAMES 


EM 1996 A CAPCOM REVOLUCIO- 
NOL OS GAMES DE HORROR E 
CRIOU UM NOVO GÊNERO CHA- 
MADO “SURVIVAL HORROR” COM 
BESID ENT = Três anos depois 
foi a vez da Konami criar o seu pró- 
prio game do estilo com Silent Hill, 
que acabou se tornando ao lado de 
RE referência quando falamos de 
um game cheio de sustos e gritos. 
Demorou, mas a série finalmente 
chegou ao Wii com Silent Hill: 
Shattered Memories uma produ- 
ção inédita para os consoles da 
Nintendo feita pela Climax Studios. 


EXPLORANDO:O Wii AO 
MÁXIMO 


A primeira coisa que você vai notar 


em Shattered Memories são os 
gráficos que estão incríveis, da 
modelagem até as animações, 

e certamente usam bastante do 
poder gráfico do Wii. É impressio- 
nante o trabalho e cuidado que a 
Climax teve ao produzir o game. 
Seria bom se outras empresas 

se empenhassem a fazer jogos 
nesse nível técnico. A parte sono- 
ra também não deixa a desejar: 
ótimas dublagens, a tradicional 


trilha sonora composta pelo Akira 
Yamaoka que é indispensável nos 
games da série e um sonzinho 
aterrorizante extra que sai pelo Wii 
Remote. 

Aliás, O Wii Remote faz toda a 
diferença em Shattered Memories: 
tanto para resolver enigmas quan- 
to para criar uma interação forte 
com o game, o controle do Wii é 
parte fundamental. Isso porque 
o jogo quase inteiro se passa no 
escuro e sua única fonte de ilumi- 
nação é uma lanterna controlada 
pelo sensor. Mas o Wii Remote 


tem outras funções, como ser um 
celular, onde você recebe chiados 
e interferências quando o perigo 
está próximo. Geralmente, esses 
barulhos são causadas por obje- 
tos que possuem fortes emoções 
atrelados a eles, como mortes vio- 
lentas. Ao se aproximar deles, você 
pode receber mensagens no celu- 
lar, tanto em texto quanto por voz. 
As mensagens de voz saem no Wii 
Remote mesmo e é legal colocá-lo 
no ouvido como se você estivesse 
mesmo falando no celular, assim 
como em No More Heroes. 


PARECE SILENT HILL, MAS 
MUITO DIFERENTE... 
Harry Mason sofre um acidente de 
carro e busca por sua filha Cheryl, 
que desapareceu após o acidente 
na misteriosa cidade de Silent Hill. 
Tirando esse começo de história 
pouca coisa se manteve igual à pri- 
meira versão do game de 1999. 
Alguns personagens antigos da 
série voltam, mas com uma per- 
sonalidade totalmente diferente. 
Isso graças à ideia genial que a 
Climax teve de criar várias rotas 
para o game de acordo com suas 


respostas nos testes psicológicos 
realizados por um psiquiatra logo 
no começo do jogo. Os persona- 
gens mudam até de visual, o que 
faz com que cada jogada que você 
faz pelo game possa ser única, 

o que é ótimo pois o jogo é bem 
curto e se não houvesse algo para 
aumentar o fator Replay acabaria 
decepcionando. 

Uma das maiores característi- 
cas da série são, sem dúvida, os 
momentos onde o cenário defor- 
mae terror fica mais intenso. 
As grades foram substituídas por 


e 
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gelo e seu objetivo é literalmen- 
te correr pela sua vida, já que o 
jogo não te dá arma alguma para 
matar os inimigos. 

Se a ideia parece muito boa na 
teoria, na prática a coisa não é 
bem assim: essas passagens são 
às vezes longas e pelo fato do jogo 
ser escuro, você consegue enxer- 
gar pouca coisa do cenário, o que 
é péssimo quando você não pode 
errar o caminho de jeito nenhum. 
O jogo ainda tenta guiá-lo com 
partes marcadas por uma faixa 
azul clara no mapa indicando o 
local, mas não resolve muito essa 
questão. E tudo isso piora ainda 
com o fato de você não contar com 
um acesso fácil ao mapa nesses 
momentos (você precisa abrir o 
celular e apertar 2 botões antes 
que o jogo pause na tela do mapa), 
o que acaba sendo extremamen- 
te frustrante para os jogadores 
menos habilidosos, que com certe- 
za terão que repetir essas partes 
que dependem mais de tentativa e 
erro do que de habilidade. 


CARA, CADÊ MINHA 
ARMA? 

Em Shattered Memories os inimi- 
gos são sempre os mesmos, não 
há batalhas com chefes e tudo que 
você pode fazer, além de se esqui- 
var deles, é usar um Flare que 
eventualmente aparece no cenário 
e que os espanta por algum tempo. 
Se esses monstros 0 agarrarem, 
você tem que jogá-los balançando 


o Wii Remote. versões do game. Como Harry não 
Conseguindo fugir são e salvo é atacado por nenhum inimigo 

dessas partes, você volta para nesses momentos, aquelas almas 

a cidade escura e a única coisa que você vê correndo ou o chia- 

que você vai fazer é explorar os do do celular logo vão deixar de 

cenários. Para avançar você terá assustá-lo. 

que encontrar chaves que nor- Com múltiplos finais e muitas 

malmente estão bem próximas às aventuras diferentes, Silent Hill: 

portas e resolver puzzles muito Shattered Memories é uma ambi- 

fáceis que quase sempre têm a ciosa recriação para um dos mais 

ver com a interação do controle populares games de terror de 

com o objeto, como balançar todos os tempos. 

uma latinha para ver se cai uma É inovador e imersivo, mas seus 

chave ou mudar o canal de uma defeitos na execução acabam 

TV girando o botão. É interessan- tirando um pouco do brilho que o 

te, mas nada desafiador como game teria. 

os inteligentes puzzles de outras — Bruno Lazzarini 


e 


PARTICIPE DO TORNEIO DE | 
NEW SUPER MARIO BROS. WiI 


30 DE JANEIRO DE 2010 


AR BUSINESS PAULISTA - AV. PAULISTA, 2181 - BELA VISTA - SÃO PAULO 


PRÊMIOS POR CATEGORIA 

1º LUGAR - 1 TELEVISÃO LCD 32" 
2º LUGAR - 2 Jocos DE Wi 

3º LUGAR - 1 Joco DE Wil 


CATEGORIAS 

6-10 ANOS 
HoráÁrIO: 14:00 HS 
10 ANOS EM DIANTE 
HoRrÁRIO: 17:00Hs 


INSCRIÇÕES ANTECIPADAS PELO TELEFONE (11)2847-4793 
SEGUNDA A SEXTA DAS 9:00HS AS 18:00HS 


MEXE com o Ezio não hein! Cuidado! 


JUNTE-SE A EZIO NESTE EXCELENTE GAME DE AÇÃO 


. Não só porque a pri- 
meira versão para DS é bem ruim, 
mas também pelo preconceito 
que tenho com jogos derivados de 
franquias famosas para portáteis. 
Sejamos justos: a maioria deles são 
feitos de qualquer jeito apenas para 
aproveitar a popularidade da série 
e pegar o consumidor desavisado 
achando que vai ter uma experi- 
ência próxima à versão feita para 
consoles. Felizmente, esse não é o 
caso. 


A aventura do charmoso assassino 
Ezio Auditore de Firenze é constru- 
ída em um universo 3D, mas com 
jogabilidade 2D. Os cenários são 
bonitos, com boas texturas e inspira- 


dos na arquitetura europeia renas- 
centista. O mesmo acontece com as 
músicas que são boas e, apesar de 
não serem marcantes, também não 
enjoam. 

Falando em jogabilidade as mis- 
sões podem ser tanto de camufla- 
gem quanto de Combate. 

Nas fases de camuflagem, Ezio 
precisa ser sorrateiro e nunca ser 
detectado pelos inimigos. Aliás, ao 
matar alguém desprevenido, o jogo 
dá um zoom e mostra com detalhes 
Ezio aniquilando seu oponente. Para 
ajudá-lo a pegar inimigos distraídos, 
atela de baixo é uma espécie de 
radar que mostra para onde eles 
estão olhando. Uma pena que ela 
só mostra inimigos que estão bem 
perto, o que não é muito útil dada a 
alta velocidade em que rola a ação. 

Nas missões de combate você não 
deve mais se preocupar em ser visto 


pelos inimigos, mas sim em fugir ou 
atacá-los - dependendo da situação. 
O maior problema são os pulos 
longos, que requerem uma grande 
precisão e, caso você não consiga 
acertar o pouso, é morte na certa. 
Isso deixa algumas partes mais 
dependentes de tentativa e erro do 
que de habilidade. 

Ao terminar uma missão, o game 
avalia sua velocidade e outros cri- 
térios dependendo da fase em que 
você jogou. De certa maneira isso 
prolonga a vida do jogo que no geral 
é fácil e curto. 

Com objetivos variados e uma 
boa produção, ACII: Discovery é 
um ótimo game de ação que tem 
de verdade todas as características 
que fizeram a franquia famosa 
bem transpostas à jogabilidade 2D 
portátil. 

= Bruno Lazzarini 
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Video Game Awards 2609 
DUTRO TIPO DE PREMIAÇÕO 
datéde janeiro domingo, 13h 


REPRISES 

19 de janeiro, terça, 21h 

20 de janeiro, quarta, 01h 

26 de janeiro, terça, 15h 


E € Goro 
Nintendo (uy E 
Worid (5) R Ty extraordinária 


Hegistos 
Althouah the Uaettir Arns are 
Eomertul, they haue a snall 


Plataforma: 
Nintendo Ds 
Produção: 

Aksys Games 
Desenvolvimento: 
GungHo Online. 
Entertainment 
Gênero: 
Estratégia / RPG 
Número de Jogadores: 
2 


BIGADO AS CONENCRAÇÕES 


fsqmne: 


Yi foda leb vi csi 2 
| Fies 
| 


Animes, Mangás, Tokusatsu 
* Bandas, Tenda Eletrônica 
| Fanzines e Desenhos 
Exposições Culturais 
Concursos de Cosplay e Dança 
SANA Music Championship 
Batalha Medieval 
Palestras e Workshops 
Card Games e RPG 
Estandes de Vendas 
Artes Marciais 
e muito mais! 


NOVIDADES 


COMBO : ELG 
R$ 20,00* , OSPLAY 
(Limitado) (Cada dia) 
-:INFORMAÇÕES, CARAVANAS E INGRESSOS:. UERR , g Re 
NOVA AREA DE VIDEO GAMES 


www.portalsana.com.br | Orkut: SANA 


| (Guitar Hero com banda completa) 


Patrocinio Parceria Apoio ; Realização 
Govoro | E CERBASTASSC! TAMLOR' EGU. | 
£ (6 EVA R 4a 


a 
a 
N “BA 2) A E= —Í 
SN” Livrarias . 9) Sa E, 
| O tivriêênico EE Meo 


Plataforma: 
Nintendo DS 
Produção: 
Ubisoft 


Desenvolvimento; 
Capybara Games 
Gênero: 

Aventura 


Número de Jogadores: 


1.2 


E PREPARE-SE para guerri 


MIGHT AND MAGIC: 


CLASH OF HEROES 


SÉRIE DE SUCESSO GANHA UMA CARA NOVA NO DS 


MIGHT AND MAGIC: CLASH OF 
HEROES É O NOVO GAME DA 
SAGA, MAS O PRIMEIRO A SER 
LANÇADO PARA O DS. A história 
mostra acontecimentos anteriores 
aos games Heroes of Might and 
Magice Dark Messiah of Might and 
Magic, bastante conhecidos dos 
fãs. Por isso Clash of Heroes é uma 
boa oportunidade de descobrir 

um pouco mais sobre o mundo de 
Ashan. Apesar dos últimos anos não 
terem sido muito generosos para 
MM, a Ubisoft conseguiu criar um 
grande game, que resgata o velho 
prestígio que a série conquistou 

no passado. Os gráficos estão mais 
voltados para o estilo dos desenhos 
animados japoneses, seguindo a 
tendência atual. 

A história se passa no mundo de 
Ashan, onde 4 raças tem os seus 
domínios intocados e em total pro- 
teção. Acontece que o 5º domínio, o 


dos demônios, invade o continente de 
tempos em tempos trazendo guerra e 
destruição. Em uma dessas invasões 
foi criada a espada “Blade of Binding” 
que dava ao seu usuário o poder de 
controlar os demônios. Ao cair nas 
mãos dos inimigos, a arma fez um 
estrago incomparável em Ashan, mas 
depois de muita luta acabou sendo 
recuperada e hoje é guardada por 
famílias aliadas, que juraram fazer de 
tudo para protegê-la. Mas como em 
todo bom RPG, há sempre aqueles 
que cobiçam o seu poder. E é aíque a 
história se desenrola. 

Não espere encontrar aqui a 
mesma dinâmica de seus predeces- 
sores. Clash of Heroes traz um estilo! 
único e totalmente inovador para 
a série, onde as duas telas do DS 
permitem uma melhor visão e enten- 
dimento do ambiente de batalha, 
trazendo o gênero de RPG tático a 
um novo patamar, onde cada batalha 


ear como nunca no DS 


pode durar horas e você nem irá per- 
ceber que o tempo passou. 


AS BATALHASSÃO | 
EPICAS, MAS TAMBEM 
COMPLEXAS! 
Aconselho aos novos jogadores uma. 
breve visita ao modo tutorial antes 
de cair de cara nas batalhas. Ir direto 
paraa ação pode ser um desastre. 
Natela superior do DS se encontra o 
exército rival e no inferior as suas tro- 
pas. As lutas acontecem em turnos e 
ganha quem derrotar seu oponente. 
Ajogabilidade parece até a mistura 
de Tetris com RPG. Aparentemente a 
dinâmica pode parecer simples, mas 
não se engane pois um simples con- 
fronto pode durar mais de uma hora. 
Isso torna MM um Ótimo passatempo, 
para longas viagens. E para quem 
curte o gênero estratégia, o game é 
uma excelente pedida. 

— Leandro Stoppa 
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Jungle everywhere, glow-=in-the-dark 


JOGO 
DISPONÍVEL 


wvrwclaroidéias com br 


TAM ESCANERO NESTAVATAR nene 


De vez em quando algum 
game vem para quebrar essa regra, 
e felizmente Avatar é um deles. 

Ao invés de tentar recontar a 
história do filme, o game se passa 
antes da epopéia cinematográfica 
e conta a saga do jovem Nok, um 
Na'vi que é escolhido pelo grande 
espírito de Pandora para ajudá-lo 
a entender mais sobre o “povo 
do céu” e também para dar um 
"chega pra lá" no Dr. Ossman e 
toda a corporação RDA, que está 
acabando com o equilíbrio do 
planeta. 


| 
Visualmente o game é bem bonito e 
possui boas texturas para o portátil, 
mas 0 espantoso mesmo é que a 

jogabilidade é excelente! A vista é de 


cima e o controle do personagem é 
feito totalmente pela caneta. Aliás, 

o jogo inteiro parece ter mesmo sido 
inspirado nos games de The Legend 
of Zelda do DS, tamanha é a seme- 
lhança. 

Nok terá de empurrar caixas, 
atirar em “switches” para abrir 
portas, coletar artefatos, colecio- 
nar diferentes tipos de itens e por 
aí vai. Não que isso seja algo ruim, 
mesmo porque já sabemos que a 
jogabilidade é boa e há puzzles e 
itens inéditos e divertidos, mas 
também demonstra a falta de 
ousadia por parte dos produtores 
ao simplesmente repetir a fórmula 
de sucesso da Nintendo. 

A parte musical do game é bem 
bacana, mas com uma trilha sono- 
ra pouco variada, tornando-se 
repetitiva com o tempo. A ausência 
da dublagem faz falta, assim como 
as animações durante as cenas. 
Não há dramatização alguma, só 
uma ilustração do personagem 


que está falando e um texto escri- 
to. Bem básico, para não dizer 
preguiçoso. 

Algo copiado de Zelda não pode 
ser tão ruim assim. E realmente 
não é. Só que dizem que a cópia 
sempre tem menos qualidade do 
que o original, certo? É por isso 
que James Cameron's Avatar: The 
Game não desaponta, mas também 
não surpreende em nada. 

— Bruno Lazzarini 
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JANEIRO 


OS DEUSES DO OLIMPO 
ARREPIAM NO DS! 


Essa previsão é bem recente! No dia 18 

de janeiro chega as lojas o game Glory of 
Heracles! Desconhecido pela maioria dos 
gamers ocidentais, este jogo foi produzido 
por Kazushige Nojima, que trabalhou em 
diversos projetos da Square-Enix envolvido 
diretamente com a série Final Fantasy. No 
Japão o game fez muito sucesso e já ganhou 
3 continuações. Mesmo sabendo que esta 
será a primeira vez que Glory of Heracles 
chegará por estas bandas, nós prevemos 
que muitos gamers vão curtir os elementos 
mitológicos da história. 


009 foi um ano imperdível para 
os fás da Nintendo. Quase todas 
as franquias clássicas ganha- 
ram uma nova versão, houveram lan- 
camentos inovadores como DJ Hero 
e Seribblenauts, mas os gamers com 
certeza estão com aquele gostinho de 
"quero mais". O que esperar de 2010? 
Será que este ano teremos novidades 
para satisfazer todos os jogadores? 
Olhando todos os boatos, rumores 
e promessas a resposta é SIM! E 
para provar que a afirmação tem 
fundamento resolvemos juntar tudo 
e tentar a sorte numa previsão que 
faria Nostradamus chorar de emoção 
se ele fosse Nintendista! 


OVERDOSE DE ADVOGADOS! 


Phoenix Wright, o advogado mais famoso da série Ace 
Attorney do Nintendo DS, vai ter as suas aventuras 
liberadas na loja online da Nintendo! Através do canal 
Wii Ware, os fãs poderão comprar 3 aventuras do 
advogado adaptadas para o uso do Wii Remote. 


De quebra, quem tem o portátil poderá curtir a pi 

de 16 de fevereiro Ace Attorney Investigations: Miles 
Edgeworth, que propõe uma mudança crucial na 
premissa da história: ao invés de fazer as vezes de 
um advogado de defesa, o jogador deve raciocinar. 
como um advogado de acusação e o esnobe Miles. 
Edgeworth será o protagonista. Além disso, talvez 
você possa jogar com Phoenix Wrightem Tatsunoko 
Vs. Capcom. Depois de colocar os bandidos atrás das 
grades, você vai querer mesmo fazer Direito na facu! 


NINTENDO "GG" FARÁ SUCESSO 
com A MOLECADA POR AQUI! 
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estratégias e bons times. 


Item: Choice Scarf 
Ability: Serene Grace 
EVs: 4 HP/ 252 Atk/ 252 
Speed 

Nature: Jolly 


Moda de Platinum, Iron 
Head com Flinch até o fim do 
adversário, isso só é utiliza- 
do no caso de desespero. É 
o primeiro a entrar na arena 


resistentes, Ice Punch como Revenge Killer 


um que tenha vantagem contra o do adversário 
que realizou o nocaute) para Garchomps ou até 
mesmo Salamences depois de um Dragon Dance, 
que não costumam ser mais rápidos que ele. 


Item: Leftovers 
Ability: Natural Cure 


4 Speed 
Nature: Bold 


Originalmente seu lugar 

era ocupado por um ERES 

Ludicolo, mas a necessi-— SS 
dade de usar Aromatherapy surgiu porque depois 
que Jirachi ou Lucario fossem paralisados, eles 
perderiam totalmente suas funções. Está no time 
para segurar aquáticos físicos, como Gyarados. 
Leech Seed é usado para forçar trocas. Rest junto 
com Natural Cure é um ótimo combo. 


Nesta edição vamos começar a analisar 
não só um Pokémon, mas sim um time não. É um dos poucos que já con- 
inteiro, para que você possa saber quais 
são pontos positivos e negativos. E como 
queremos agradar a todos, para quem não 
sabe como começar é sempre bom ver o 
time de grandes campeões. E para quem já 
é veterano, é uma forma de ver estratégias 
de diversos pontos de vista. Nesta edição 
escolhemos o treinador TSC, que joga 
Pokémon desde 2001 e manja muito de 


já que usa Stealth Rock. Fire Punch para Metálicos 


(quando seu Pokémon é nocauteado, você manda 


AN SN 
EVS: 252 HP/252 De/ p depna 


TREINADOR POKÉMON 
DO MÊS! 


TSC é um treinador muito conhe- 
cido por ganhar diversos torneios 
Pokémon, sejam eles Online ou 


da LOP e além disso desafiou 
Elite Brasileira. 


Nome: Tiago da Silva Cintra 
Nick: TSC 

Idade: 24 anos 

Joga Pokémon desde: 2001 


Land e também o time 
usei contra a Elite 


Item: Leftovers 
Ability: Levitate 


EVS: 252 HP/ 192 
Speed/64 S.Atk 


Nature: Timid 


Counter máximo de 
Infernape. Se a Blissey Fu 
adversária játiversido ag Uuu 
derrubada, Calm Mind 

junto com Recover garantem um ótimo ataque 
especial. Dragon Pulse é por causa do STAB 
(aumento de 50% no dano quando um Pokémon 
usa um golpe do tipo a que pertence). Com 
Latias, o Surf é um dano neutro na maioria dos 
bichos resistentes ao golpe dragão e ainda dá 
um golpe super efetivo em Tyranitar. EVs na 
Speed para passar Garchomp com Nature Jolly. 


Item: Choice Band 
Ability: Sand Stream 


EVs: 252 HP/4 Speed/ 
252/ Def 


Nature: Impish 


Focado na defesa 
especial para 
aguentar 

Latios, Latias 

e Heatran, sem > 

falar de muitos outros atacantes. 

Adora matar bichos fracos defensivamente usando 
pursuit na troca. É a única alternativa decente con- 
tra um Zapdos defensivo, porém só usando Crunch, 
e torcendo para baixar sua defesa ou esperar que o 
Stone Edge acerte e dê dano crítico. 


seguiu juntar mais de 8 insígnias 


"Este é o meu melhor time de 2009. 
Foi o time campeão da Copa 


no DE4-BR realizado em São Paulo. 
Ele foi montado aos poucos, colo- 
cando resistências aos monstrinhos 
mais usados depois do lançamento 
de Platinum. No final, o time aca- 


bou ficando com uma fraqueza: a 


Starmie e também a Zapdos do esti- 


lo defensivo. Mas ele chegou num 
ponto de não poder ser mais altera- 


do, pois perderia a ligação criada na 
estratégia entre os Pokémon", 


revela o campeão TSC. 


Item: Life Orb 
Ability: Inner Focus 


EVs: 4 HP/ 252 Atk/ 
252 Speed 


Nature: Adamant 


O melhor atacan- 
te físico que TCS 
possui e que trouxe 
muitas vitórias quando 
o adversário dava um 
turno para Swords E 
Dance. Alistadegol- "Wim ? 
pes usada por ele é 

antiga, mas muito eficiente, Crunch para 
fantasmas, Extremespeed para monstros 
mais velozes que ele e Close Combat para! 
finalizar os mais defensivos. 


Item: Leftovers 
Ability: Pressure 


EVS: 252 HP/252 Def/4 
Speed 


Nature: Bold 


Counter principal de 
Scizor e Jirachi físico 

são formas boas de 
quebrar a estraté- 

gia do adversário. 
Zapdos tem EVs foca- 
dos na defesa para 

parar outrosatacan- 
tes físicos, podendo 

até segurar alguns golpes de dragões e 
finalizá-los com Hidden Power Ice. €» 


Use o 
novo acessório 


Wii Motion Plus” 


que te dá 


maior precisão 
aos teus movimentos. 


Já incluído neste jogo 


E SCI GRECIA CRISTO GOLNCIOS Gac 


- [ODOLBY. 2009 Nintendo. Wii Sports Resort e Wii são marcas da Nintendo. Dolby, Pro Logic e o símbolo double-D são marcas da Dolby Laboratories. 
Nintendo E “Frisbee”, “Frisbee Disc”, Wham-O”, “Frisbee Golf” e os respectivos logotipos são marcas registradas da Wham-O, Inc. Todos os direitos 
PRO LOGIC Il reservados. 2009 Nintendo. 
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Mod 


| 
A Nintendo World traz os destaques do mundo virtual da Nintendo | 


— Edson Kimura 


menos uma vez na vida, já jogou. 
As mecânicas simples e as disputas 
Multiplayer são a marca registrada 
da série, que começou em 1983 e 
nunca mais parou, vendendo mais 
de 10 milhões de jogos no mundo 
inteiro. A jogabilidade é simples: 
você controla um dos Homens 
Bomba em um labirinto 2D simples- 
mente explodindo paredes e seus 
adversários. Power-ups permitem 
que você aumente a sua velocidade, 
o número de bombas, a sua potên- 
cia, o tempo de explosão e muito 
mais, o que confere ao jogo um 
nível de estratégia interessante. 


A fórmula Bomberman manteve- 
se mais ou menos a mesma 
praticamente desde que a série 
começou, nos primórdios da era 
NES: a prova de que diversão 

é o que não falta, seja qual for 

o console. Mas a versão de DSi 
Ware tem algumas característi- 
cas que a fazem ainda mais inte- 
ressante. Ela suporta até 8 joga- 
dores (imagine a bagunça!), usa 
as duas telas do DS para criar 
arenas bem originais e suporta 
também jogos online (infeliz- 
mente neste caso para apenas 4 
jogadores). Vale muito o investi- 
mento de seus Wii Points! É um 
jogo imperdível! 


BITTRIP VOID (Wii Ware) 


ENTRE NESSA VIAGEM N 
MUNDO DOS 8 BITS 


Os jogos da série BitTrip são uma 
homenagem aos bons tempos dos 
gráficos 8-bits com músicas geradas 
por chips. Usando essa apresenta- 
ção audiovisual nostálgica mistu- 
rada com um estilo de jogabilidade 
moderna, cria-se uma experiência 
interessante e única. 

Apesar de lembrar vagamente o 
clássico hit Everyday Shooter, ele 
não é um jogo de tiro. Você controla 
um ponto preto chamado Void, e 
tem que coletar os pontos pretos 
que aparecem na tela, ao mesmo 
tempo em que desvia dos pontos 
brancos. Conforme você pega mais 
e mais pontos pretos (chamados de 


OSTÁLGICA PELO 


Beats), o Void aumenta, e fica cada 
vez mais difícil desviar dos Beats 
brancos, mas em contrapartida o 
seu multiplicador de pontos fica 
alto. Se algum Beat branco acertar 
você, tudo que coletou será perdi- 
do, mas a qualquer momento você 
pode apertar o botão A para tro- 
car os Beats coletados por pontos, 
retornando ao tamanho original. A 
estratégia do jogo está em balan- 
cear esses dois aspectos. 


Você vai se divertir muito des- 
cobrindo maneiras de aumentar 
bastante os seus pontos. O gráfico 
do jogo é extremamente simples 
e pode até não parecer atrativo 

à primeira vista, mas Bit.Trip 
Void tem um charme irresistível 
e mecânicas simples e viciantes. 
Se você está procurando um bom 
game para gastar seus Wii Points, 
pode ir em frente. 


vn NINTENDONRID Con GR B/D) 


muita cultura gamer 


TOP ds CLONES DO ZELDA 


Um clássico como Zelda é referência na indústria e como você já sabe, centenas de jogos são feitos inspirados nas aventuras de Link. Após uma longa 
pesquisa que fizemos entre amigos jornalistas e fãs de Zelda (obrigado pela ajuda, galera), elegemos os 10 Clones de Zelda mais legais. O nosso critério 
foi a reação “Nooossa! É verdade, parece com Zelda mesmo!”. Agradecemos ao Bruno Brambilla, que ajudou a descobrir os mais obscuros jogos. 


dO STAR FOX 
ADVENTURES 


Quando o espaço ficou pequeno para 
as aventuras de Fox e seus amigos, eles 
decidiram começar a explorar planetas 
em busca de... Oras, em busca de um 
jogo parecido com Zelda! Mario tem 
aventura em 3D, Donkey Kong também, 
porque Fox não teria, não é mesmo? 


aih, FOX 
TURÉS 


&B CRYSTALIS 


Apesar da premissa pós-apocalíptica, 
muito em Crystalis lembra Zelda. Esse 
RPG lançaro em 1990 pela SNK para 

o NES tinha visuais e mecânicas muito 
parecidas com a aventura de Link. E as 
semelhanças continuavam até mesmo 
na capa: dá só uma olhada na imagem e 
tente reconhecer essa espada. 


& EARTHBOUND 64 


A série Mother quase ganhou uma 
versão em 3D para o Nintendo 64. 
Você sabia disso? Essa versão que seria 
lançada para o (quase inexistente) 
Nintendo 64DD acabou sendo 
cancelada e totalmente refeita para 

o Game Boy Advance seis anos depois 
com o título Mother 3. 


MOTHER 3 


FAN TRANSLATION 


4,GOOF TROOP 


Conhecido no Brasil como “Pateta 

e Max”, as aventuras do simpático 
personagem da Disney e seu filho com 
certeza foi alugada por milhares de 
leitores que, na época, sabiam que 

algo ali era bom demais para um jogo 
licenciado. E hoje nós sabemos o porquê: 
ele era uma cópia descarada de Zelda! 


LIFES390064 


2CASTAWAY BOY 
KEITH 


Esse game é tão obscuro que nem 
mesmo nossos especialistas sabiam. 

da existência dele. Mas vasculhamos e 
descobrimos que esse jogo cancelado 
de 1989 feito pela Sony (!) seria lançado 
para Game Boy três anos antes de Link's. 
Awakening. Impressionante! 


GOLDEN AXE WARRIOR 
Lançado em 1991 para Master System, 
esse era 0 jogo que a SEGA lançou para 
poder dizer que também tinha um RPG de 
ação. Só que se alguém falasse a palavra 
“Zelda”, eles rodavam a baiana e diziam 
que não tinha nada a ver. Verdade, Zelda 
de NES era muito melhor, mas esse foi o 
título que fez as pessoas conhecerem a 
série que depois virou fenômeno. 


7) TERRANIGMA 


Dica esperta do colega Fábio Bracht, 
Terranigma é um clone muito bem 
feito de A Link to the Past, de SNES. 
Com visuais muito bonitos, esse clone 
consegue ser um dos que melhor: 
aproveitou as semelhanças de Zelda 

e é um ótimo jogo - fez tanto sucesso 
que ganhou até mesmo duas edições 
de histórias em quadrinhos. Coisa fina. 


B MEGA MAN 64 


A Capcom é uma empresa muito esperta: 
pegou o seu robô azul e experimentou 
como seria uma aventura em 3D. Para 
não arriscar, ela pegou emprestado. 
elementos de jogos parecidos que 
tinham feito sucesso. Resultado: Mega 
Man 64 é tão idêntico aos Zelda's de N64- 
que até mesmo a animação de abrir a 
porta foi clonada. Ah, Capcom. 


8 DRAGON BALL 
ORIGINS 


E quando você pensa que apenas 

os episódios antigos de Zelda que 
inspiravam clones, eis que até mesmo 
DB entra na onda. Origins, que recebeu 
Ótimas notas e elogios aqui da NW, 
funciona como Phantom Hourglass, só 
que com o Goku no lugar de Link. 


à OKAMI 


Okami está em primeiro. Ele não nasceu 
no Wii, mas todos sabiam que ele tinha 
tudo para ser um jogo da Nintendo. Dito 
e feito: um remake para o console da Big 
Nfoi lançado em 2008 para comprovar 
que esse é o único clone de Zelda que 
mereceria fazer parte da franquia. 

A continuação vai ser lançada esse ano e 
já se parece com os Zelda's de DS. 


Porque gamer gosta de colecionar 


a T : BANCO IMOBILIÁRIO 
Atendendo a mais pedidos, - y DA NINTENDO 

vamos mostrar os melhores jogos cd à | O Reino dos Cogumelos é um local total- 
de tabuleiro baseados no univer- es, a mente capitalista e Mario e seus amigos 
so da Nintendo. Vamos relembrar E» precisam lutar para conseguir usar suas 
o Banco Imobiliário do Mario e » suadas moedas da melhor forma possi- 
também jogos quENDeE provavel: . á vel. Aquele seu Banco Imobiliário com 
menenana ao a ruas de São Paulo e Rio ficou sem graça 
depois de ver isso aqui, não é mesmo? 


XADREZ DE ENCANADOR 
Jogar Xadrez nem sempre é muito 

: atrativo para crianças, só que com 
é esse tabuleiro e peças do Mario a 
coisa muda de figura. Imagina só 
como é divertido usar os persona- 

: gens da turma do Mario para jogar! 
E O Mario é o rei, as princesas são os 
: bispos e o Luigi... Meu Deus, o Luigi 
TEMOS QUE PEGAR! é... A Rainha!!! 

Esse jogo de tabuleiro nós da NW 
jogamos muito há alguns anos. 
Quando Pokémon estava começando 
a virar febre, encontramos nesse jogo 
uma boa forma de nos divertir quan- 
do acabava a bateria do Game Boy. A 
gente só não lembrava que haviam 
tão poucos monstrinhos nessa época! 


A LENDA 
The Legend of Zelda recebeu um jogo 
: detabuleiro lançado na época do 

; primeiro game como forma de mer- 

i chandising. Só que ninguém nunca 

: escutou falar direito dele, que é uma 
legítima lenda! Nós encontramos 
apenas uma pessoa que tem essa 
beleza, e não vende por nada. Vai 
procurar? Boa sorte. 


Os mais sensacionais vídeos 
que rodam na internet 


STUPID MARIO BROTHERS - THE MOVIE 
Link:http://www.youtube.com/user/Richalvarez 

Um grupo de americanos desocupados resolvereu gravar um filme 
baseado no universo de Mario. O nome já entrega a paródia “Estúpido 


Mario Bros.”, mas a intenção é boa e existem boas piadas no meio dos 
dois atos já publicados e a dublagem é ótima! Pena que ainda não existe 
nenhuma versão com legendas nem bigodes nos personagens principais. 


wow mateNcoworto corr 7. 


PROXIMO PASSO DE LINK 


ZELDA FPS 


Z 
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ZELDA FANTASY 
Gênero: RPG 
Possível Título: The Legend of Zelda: Rise of Ganodorf 


Motivos prós: Evolução de personagens e história apro- 
fundada 


Motivos contras: Poderia ficar complexo demais para o 
público da série 


Chances de acontecer: x * 


Ideia: Apesar de ser um título oriental e tido como RPG por 
muitos, Legend of Zelda passa longe de se parecer com os 
clássicos RPG do Japão. Zelda, aliás, foi o percussor de um 
gênero tido hoje como “RPG de ação”. Mas a ideia aqui seria 
tirar a “ação” do meio e transformar Zelda em um clássico 
RPG oriental, tal como Final Fantasy ou Dragon Quest. Só 
que para não fugir muito da fórmula atual, esse jogo pode- 
ria seguir os passos de Kingdom Hearts, com combates em 
tempo real e sem batalhas em turnos. Isso seria bem diver- 
tido, não é mesmo? Mais ainda seria evoluir os atributos de 
Link através de níveis e experiência ganhos em combate. O 
enredo poderia ser mais maduro, contando alguma história 
do eterno vilão Ganondorf. Quem sabe incluir o cara-feia no 
grupo de Link logo do começo para revelar que, um dia, ele 
já foi amigo do protagonista?! Muita viagem? Pode até ser, 
mas pense como seria bom para a série se aprofundar nas 
histórias de alguns personagens com um RPG mais denso e 
tradicional mesmo. 


(ida DP Dae 0 ENT E 
PRÓXIMO ZELDA DE VERDAD 
Deixando as especulações e viagens na maionese de 
lado, você já deve estar sabendo da imagem do possível 
novo Zelda, divulgada na E3 deste ano , certo? Já falamos 
dela aqui na NW antes, e como todos rumores já apon- 
tam, a grande novidade desse próximo episódio será a 
Master Sword de Link, que aparece ao fundo da imagem. 
Miyamoto disse em uma entrevista que esse será o pri- 
meiro da série principal a ser feito pensando 100% no 
Wii, já que Twilight Princess era, inicialmente, um jogo 
apenas para GameCube. Isso nos dá muita margem para 
imaginar como os produtores vão criar os puzzles e joga- 
bilidade apenas com os controles do Wii em mente. Mas 
isso já é assunto para uma outra matéria. Até lá, vamos 
jogando Spirit Tracks e imaginando como poderão ser os 
próximos Zeldas. 


Encontresojja!! 
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CARTA DO MÊS. 


MOMENTOS SAUDOSOS DA REVISTA 
Olá, meu nome é Carlos e tenho a alegria de 
acompanhar vocês há muito tempo, porém 
não vi apenas bons momentos. Me apaixonei 
pela revista na época do Nintendo 64, convivia 
com as modas que vocês inventavam, porém 
vocês foram mudando com o tempo, o que 
é normal, contudo vejo que algo se perdeu 
depois de tantas mudanças. 

Não sou do tipo crítico catastrófico, que diz que 
está tudo horrivel'e que não há solução, nem 
aceito aquela velha desculpa que somos nós 
leitores que mudamos nossos gostos, pois até | 
hoje ao ver as revistas antigas sinto uma essên- 
Cia alegre e divertida. 

Antigamente vocês enchiam a revista de espe- 
ciais, explorando a imagem de personagens da 
Nintendo de uma forma que nenhuma outra 
revista fazia, vocês brincavam, nos divertiam, 
inventavam coisas engraçadas, vocês inovavam, 
até quando o mercado nacional estava mal para a 
Nintendo vocês continuaram persistindo, todavia 
atualmente o que eu via naquela antiga NW eu 
vejo uma cópia na revista concorrente. º 
Quero dar minhas congratulações por vocês sem- 
pre tentarem fazer o melhor, eu admiro e percebo. 
isso, mas peço humildemente que leiam esta 
mensagem com bons olhos, vinda de alguém que 
compra todo mês a revista e que quer vê-la cada 
vez melhor e espero que entendam. Hoje vocês 


continuam alegrando muita gente, entretanto 
antes vocês inventavam mais, eram mais dinâmi- 
cos, escolhiam a capa a dedo, vocês me faziam rir 
erelera revista. 


Carlos Sérgio Sales Caracas Sobrinho Lance 
Manaus/AM 
olá Carlos, 


Esperamos que você saiba o quanto é impor- 
tante para nós recebermos uma carta assim 
como a sua. Desde a edição 4128 que estamos 
nos esforçando para voltarmos aos bons 
tempos. Você tem reparado? A equipe da NW. 
mudou e com ela estamos voltando a nossa 
essência! Prepare-se porque neste ano de 2010 
você vai sempre se surpreender conosco, viu! 


Um abraço 


GOSTARIA DE UMA INFORMAÇÃO! 

Boa tarde! Eu queria saber se vocês podem me 

ajudar a contatar a Nintendo! 

Eu precisava conversar com alguém que tra- 

balhasse lá, no caso vocês que fazem a revista 

deles poderiam me ajudar a falar com o Shigeru 

Miyamoto? 

Parece besteira, piada, mas é que eu precisava 

falar com ele! E se vocês pudessem realmente 

ajudar ficaria muito agradecido! 

Bem, de qualquer forma, obrigado pela atenção! 
Felipe Alencar, 

por e-mail 


Fala Felipe, beleza? 

Puxa todos da redação procuraram em 

seus bolsos, mas não encontraram nenhum 
cartão que nos levasse ao Sr. Miyamoto. Nós 
tinhamos a impressão de que ele morava lá 
pelo Mundo 9. Ele falou para o nosso editor 
queria morar por lá em uma dessas E3 

aí da vida. Mas ainda não nos demos por 
vencidos. Faz o seguinte, você procura com 
as suas fontes e nós procuraremos com as 


nossas, quem achar primeiro o telefone do 
Miyamoto passa pro outro, beleza? E nada 
de chamar ele para um churrasco na sua 
casa e não convidar a gente! Olha lá hein! 
Abraços. 


INÚMERAS PERGUNTAS 

Olá, redação! 

Tenho algumas perguntas sobre Zelda, e uma 
sobre Metroid: 

1Vocês têm novas notícias sobre a misteriosa 
imagem de Link e do fantasma da Master Sword? 
2-Vi no YouTube o trailer de um novo zelda para 
DS, um tal de "Spirit Tracks", que parece a conti- 
nuação de Phantom Hourglass. Isso é verdade ou 
é que nem o Mario Galaxy DS? 

3-Em A Link To The Past, há outra Dungeon depois 
da Ganon Tower? Talvez na pirâmide no centro do 
Dark World... 

4-Há alguma Dungeon secundária nas fontes de 
"Hot Springwater" em Twilight Princess? 

5-Se a personagem principal é Samus, então o 
que é um Metroid, quantos têm, quanto custa, 
pode se ter um de estimação, um grupo de 


Metroids é uma manada, uma alcateia ou uma enciclopédia? 
Raffaele Parise 
por e-mail 


1- Você leu a matéria que tem antes dessa seção de car- 
tas? Então faça o favor de voltar à p.88 e ler tudinho! 

2- Rafelle, o jogo tá aí! Você é que pegou o bonde andan- 
do! (dá!) Spirit Tracks ganhou uma matéria bacana na 
edição passada e um super detonado nessa. Aquele 
Mario Galaxy era só boato... ou não? 

3- Claro que sim... Ganon Tower ainda é a metade do 
jogo, não é? 

A- Excelente pergunta. Que tal você perguntar isso para 
o Eiji Aonuma, o criador desse Zelda, hein? 

5- Sea personagem principal é Ssamus, os Metroids nada 
mais são do que uma manada de pequenos metrôs uni- 
dos enciclopedicamente formando uma alcateia. 
Quando tiver mais perguntas, pode nos mandar! 
Servimos bem para servir sempre! 


Um grande abraço! 


BOMBERMAN BRASILEIRO 

O que está acontecendo com os programadores de jogos da 
Nintendo, nossa vocês não sabem o quanto estou desesperado. 
Eu estava querendo comprar um Nintendo Wii para mim, mas 
estou só estou vendo BOMBAS. O que está acontecendo de 
verdade? No começo até que ele era mais ou menos, mas agora 
está pior do que nunca, tenho um amigo que adorava a NW, 

mas depois do lançamento do Wii a casa despencou pra ele, as 
revistas que ele tinha, deu todas para mim e para o primo dele 
para dividirmos. Imagine! Ele começou a colecioná-las quando 
houve aquela promoção de assinatura da revista, onde ganhava 
o jogo zelda contendo os dois primeiros jogos da série. Na época 
ele ficou tão empolgado que até falou que seria para sempre 
Nintendo maníaco, mas agora, só fala mal da empresa, e o por- 
que disso vocês devem estar se perguntando agora né? 

Os últimos jogos que o Wii lançou aí no mundo esses dias foram 
quase todos uns fracassos, sinceramente também estou quase 
largando a Nintendo de lado. 

Tenho dois consoles Nintendinho, dois Super Nintendo e dois 
Nintendo 64. Realmente não sei qual será o meu futuro, eu 
tento de todas as formas defender a Nintendo mas não sei se 
ela está merecendo de verdade. A Nintendo não merece esse 
console que está aí hoje. 

Não me entendam mal, mas vocês não podem tomar providên- 
cia quanto a isso, não? 


Bruno, onde você bateu com a cabeça? A Nintendo está 
sempre tentando atender todos os seus fãs. Você não 
acha que está pegando um pouco pesado conosco? Como 


Bruno Alves de Souza, Miraí/MG. 


assim você só está vendo bombas? Você já teve quase 
todos os consoles da Nintendo e acha que a empresa dei- 
xou você na mão? Você já jogou New Super Mario Bros. 
Wii? Ou Resident Evil: The Darkside Chronicles? Silent 
Hill: shattered Memories? Ou talvez já tenha jogado 
uma partida de futebol no PES 2010 ou feito uma ginás- 
tica no Wii Fit Plus, enfim tem tanta coisa legal aconte- 
cendo no universo Nintendo que você deveria mesmo é 
vender pelo menos um de cada dos seus preciosos con- 
soles clássicos e se atualizar com um Wii. Sem jogar não 
dá pra falar, certo? A Nintendo está cheia de novidades e 
com certeza uma delas deve mudar a sua opinião. Somos 
uma empresa que faz os maiores e melhores games do 


planeta. E estamos é sempre cheios de surpresas e de 
muitos segredos que só quem anda no dia-a-dia aqui da 
redação é que sabe. 

Ah, e o Wii não é a versão Nintendo dos concorrentes. 
Ele é um console diferente, voltado para um público 
diferente. É um console que se preocupa mais com a 
diversão em primeiro lugar. Não se esqueça que um 
game não é formado apenas de gráficos, mas também 
de jogabilidade, boa trilha sonora e histórias bacanas. E 
sim, isso a Nintendo nunca ficou devendo pra ninguém! 


Abraço 
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Eos primeiros leitores a nos mandarem suas obras 
de arte estes mês foram o Victor Jean com seu "son 
Gohan meio bravo curtindo natureza" e a Anna 
Carolina Campelo com seu desenho que só pode ser 
um auto-retrato dela mesma vestida de "Maria Bros" 
jogando Nintendo Wii. Os dois ficaram muito legais! 
Bom, já que eles foram os dois únicos corajosos a 
nos enviarem seus desenhos antes do fechamento 
desta edição, nós resolvemos abrir o nosso pequeno 
armário de games aqui da redação onde estão todos 
aqueles jogos que fazem parte da nossa gameteca 

e vamos presentear cada um dos nossos pequenos 
artistas com um game Pokémon: Explorers of Sky - 
Blue Rescue Team de Nintendo DS e bloquinhos de 
desenho de New Super Mario Bros. Wii. Legal, não? 

E você quando é que vai mandar a sua arte para nós? 
O seu espaço está aqui! Basta enviar suas obras de 
arte para: 


Rua Heitor Penteado 585, São Paulo/SP, CEP 
05437-000. 


Não se esqueça de escrever por fora do envelope 
HOT PAINT e atrás do desenho o seu nome, idade e 
endereço! Se quiser também pode mandar por email 
os seus desenhos com no mínimo 300 dpi de resolu- 
ção para redacaoQnintendoworld.com.br 


Acima: Victor Jean de Almeida Costa - 
Belo Horizonte - MG 


A esquerda: Anna Carolina Campelo 
Carvalheiro - São Paulo - SP 
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A mesma praça, o mesmo banco... 


Você já leu, lê ou lia a Folhinha, o caderno dire- 
cionado para crianças d da Folha: des Sa Paulo? Não, 
não estou: tirando sarro de você. Acontece quese. 
você já pegou este caderno e leu, você já conh ce 
Leandro Robles, nosso artista da coluna Gameart 
deste mês. 


O cara faz tiras para a Folhinha desde 2003 na 
divertidíssima série Escola. | de Animais e nos conta 
que começou a desenhar ainda criança, quando 
se apaixonou por! “tiras de humor e quadri inhos. 
“Comecei a levar mais a sério quando passei a 
atuar na revista em quadrinhos que havia na 


resolvi que essa seria a minha profissão”, conta. 


Leandro nasceu em São Paulo e tem 30 anos. 


Hoje ele é sócio de um estúdio de quadrir hos 
E) RR sRineido Sociedade llustrativa. 


(NES), mas que e com os consoles. desde 
oga dei um. 


jogos 
de hoje bem complexos. 
Ele dize que seu personagem | favori 


p to é o Mega 
iciante é visualmente, muito. 


que parece ua mas 


CHEGA DE 


B 


ANHO, VAI! 


QUANDO MOLEQUE, EU 

FUÇAVA OS ARMÁRIOS 

PARA VER O QUE EU IA 
GANHAR DE NATAL. 


ERA UMA OPERAÇÃO 
ULTRASSECRETA. 
MINHA MÃE ME 
MATARIA SE 
SOUBESSE. 


= A 


q 
BD 
CNA 


TEVE UM ANO EM QUE EU PEDI O 
MEGA MAN 2. VI NUMA REVISTA E 
PIREI, DEVIA SER MUITO LOLICO! 


| DE MIM,SE 

DANIFICASSE 
ALGUM 

EMBRULHO! 


MINHA MÃE 
COMPROU 
ERRADO!! 


EU NÃO SABIA QUE ESTE ERA O 
NOME CRIADO NO JAPÃO, MAS O 
JOGO ERA O MESMO... BEM |. 
FEITO PRO FUÇÃO. eim 
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Venha conhecer nossa loja, são 250 m? de pura diversão. Aguardamos sua visita. 


House Games, a casa | 
dos seus herois favoritos 


No site da House Games você encontra os grandes títulos e lançamentos para seu Wii e Nintendo DS, venha conferi 


E 


Controles para 
Nintendo Wii 
Agora também em preto. 


Visite nossa loja: 


Rua do Seminário, 222 - Centro - São Paulo = Em! 
(esquina c/ viaduto Sta. Ifigênia) Asoom 


Horário de funcionamento: Segun a 


Aceitamos os cartões [re RE 3 Diners Club 
E) Ei International 
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Formulas 


F1 2009” é o supergame de corrida que vai fazer você viver toda a adrenalina 
ta Fórmula 1. Com ele, você assume a direção e voa para ser o campeão do mundial na 
emocionante temporada 2009. Saia na pole e compre já o seu. 


* Único game oficial da temporada 2009 de Fórmula 1, com todos os carros, pilotos e circuitos. 
* Versão com volante no Wii: você vai se sentir um verdadeiro piloto de F1! 

e Diversão garantida para toda a família, com modos de jogo profissional e amador. 

* O game de automobilismo mais esperado dos últimos tempos. 
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PlayStation.Portable codemasters” 


JÁ À VENDA. 
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